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RUJA DE LAS NIEVES — 


En lo más profundo de las Grutas de Cristal, 
en el interior de las Montañas del Dedo de 
Hielo, la temible Bruja de las Nieves de Allan- 
sia se vale de sus oscuros poderes para provo- 
car una nueva era glaciar y hacerse asi con el 
dominio del mundo. Tú lo ignoras, hasta que 
un valiente trampero muere en tus brazos, 
victima del terrible animal que andas buscan- 
do, y descarga el peso de su misión sobre tus 
hombros. Pero el tiempo se agota y debes 
aceptar el desafío sin más pérdida de tiempo. 

Dos dados, un lápiz y una goma es todo lo 
que necesitas para embarcarte en esta apasio- 
nante aventura de espada y brujería, completa- 
da por un elaborado sistema de combate y una 
hoja de aventura para apuntar en ella tus 
ganancias y tus pérdidas. 

Multitud de peligros te aguardan y tu éxito 
no es en absoluto seguro. Poderosos adversa- 
rios te acechan y con frecuencia no tendrás 
otra alternativa que matar o morir. 


Para Dave, John, Maurice, Rob, Skye y Steve 
de la Posada 
de la Noche de los Muchachos. 
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| ed a o - COMBATES 
A CON LOS MONSTRUOS - 


Antes de emprender tu aventura, debes de- 
terminar tus propias fuerzas y tus flaquezas. 
Dispones de una espada y una mochila con 
provisiones (comida y bebida) para el viaje. Te 
has preparado para la lucha adiestrándote en 
el manejo de la espada y entrenándote duro 
fisicamente para aumentar tu resistencia. 

Para comprobar lo efectivo de tu prepara- 
ción, debes utilizar los dados, a fin de determi- 
nar tus puntuaciones iniciales de DESTREZA y 
RESISTENCIA. En las páginas 20-21 aparece 
una Hoja de Aventura que puedes emplear 
para anotar los detalles de una aventura. En 
ella encontrarás casillas para apuntar tus tan- 
tos de DESTREZA y RESISTENCIA. 

Te aconsejamos que apuntes tus tantos en la 
Hoja de Aventura a lápiz, o que saques fotoco- 
pias de la misma para utilizarlas en futuras 
aventuras. 


DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Suma 6 al número obtenido y 
anota el total en la casilla de DESTREZA de la 
Hoja de Aventura. 


Tira dos dados. Suma 12 al número obteni- 
do y anota el total en la casilla de RESISTEN- 
CIA. 

Hay también una casilla de SUERTE. Tira un 
dado, suma 6 al número obtenido y anota el 
total en la casilla de SUERTE. 

Por razones que más adelante se explicarán, 
las puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE cambian constantemente a lo largo de 
una aventura. Debes llevar bien la cuenta de 
estos puntos y por ello te aconsejamos que 
escribas con números pequeños en las casillas 
o que tengas a mano una goma de borrar. 
Pero no borres nunca tus puntuaciones Jnicia- 
les. Aunque puedes ser premiado con puntos 
adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE, los totales de las mismas no podrán 
ser en ningún momento superiores a sus valo- 
res Iniciales, excepto en rarisimas ocasiones en 
que se te darán instrucciones al respecto en 
una página concreta. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habi- 
lidad con la espada y tu capacidad general 
para el combate; cuanto más alta sea, tanto 
mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA refleja 
tu constitución general, tus deseos de sobrevi- 
vir, tu determinación y tu forma fisica; cuanto 
más alta sea tu puntuación de RESISTENCIA, 
más tiempo podrás sobrevivir. Tu puntuación 
de SUERTE indica lo afortunado que eres. 
Suerte —y magla— son cosas normales en el 
reino de la fantasía que estás a punto de 
explorar. 
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— COMBATES 


Con sucia encontrarás páginas de libro 
en las que tendrás que luchar contra algún tipo 
de monstruo. Se te puede dar la opción de 
huir, pero si esta opción no se te da —o si de 
todos modos eliges enfrentarte al monstruo— 
deberás resolver el combate como a continua- 
ción se indica. 

En primer lugar, anota las puntuaciones de 
DESTREZA y RESISTENCIA del monstruo en la 
primera casilla vacia de Encuentros con los 
Monstruos de tu Hoja de Aventura. El libro te 
dará las puntuaciones del monstruo cada vez 
que tengas un encuentro. 

La secuencia del combate será la siguiente: 


1. Tira los dados una vez por el monstruo. 
Suma el número obtenido a su puntuación 
de DESTREZA. El número total será la Fuer- 
za de Ataque del monstruo. 

2. Tira los dados una vez por ti. Suma el 
número que saques a la puntuación de 
DESTREZA que tengas en ese momento. Ese 
total será tu Fuerza de Ataque. 

3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la del 
monstruo, le has herido. Pasa en ese caso al 
punto 4. Si la Fuerza de Ataque del mons- 
truo es mayor que la tuya, te ha herido él a 
ti. Pasa al punto 5. Si la Fuerza de Ataque 
de ambos es la misma, habéis esquivado 
vuestros golpes respectivos. Comienza en 
ese caso un nuevo Asalto desde el punto 1. 
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4. Has herido al monstruo, por tanto resta 2 
tantos a su puntuación de RESISTENCIA. 
Puedes hacer uso aquí de tu SUERTE para 
infligirle un daño adicional (ver más ade- 
lante). 

5. El monstruo te ha herido, por tanto resta 2 
puntos a tu puntuación de RESISTENCIA. 
Aquí también puedes valerte de tu SUERTE 
(ver más adelante). 

6. Haz los cambios necesarios en tu puntua- 
ción de RESISTENCIA o en la del monstruo 
(y en la de tu SUERTE, si es que la has 
utilizado —ver más adelante). | 

7. Comienza el siguiente Asalto volviendo a la 
puntuación de DESTREZA que tuvieras an- 
tes de empezar el combate y repitiendo los 
pasos del l al 6. 

Esta secuencia seguirá repitiendose hasta 
que tu RESISTENCIA o la del monstruo contra 
el que luchas quede reducida a cero (muerte). 


HUIDA 


En algunas páginas se te puede dar la opción 
de eludir el combate si las cosas se ponen feas 
para ti. Sin embargo, si huyes, el monstruo te 
hiere automáticamente (resta 2 puntos a tu 
RESISTENCIA). Ese es el precio de la cobardía. 
Recuerda que puedes utilizar tu SUERTE sobre 
esta herida en la forma normal (ver más 
adelante). Sólo podrás Huir si se te da concre- 
tamente esa opción en la página. 
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LUCHA CONTRA MAS 
DE UN MONSTRUO 


S1 tropiezas con más de un monstruo en un 
determinado encuentro, se te darán instruccio- 
nes concretas en la página sobre la forma en 
que deberás actuar en el combate. Unas veces 
te enfrentarás a ellos como si se tratara de un 
solo monstruo; otras, lucharás primero con 
uno y luego con otro. 


SUERTE 


En distintos puntos de tu aventura, bien en 
el curso de un combate bien cuando te enfren- 
tes a una situación en la que puede intervenir 
la suerte (en las páginas correspondientes se te 
darán detalles al respecto), tendrás la posibili- 
dad de hacer uso de la SUERTE para conseguir 
que el resultado te sea más favorable. ¡Pero 
cuidado! Recurrir a la SUERTE puede ser 
arriesgado y, si no eres afortunado, el resulta- 
do puede ser desastroso. 

El procedimiento para servirte de la SUERTE 
es el siguiente: tira dos dados. Si el número 
obtenido es igual o menor que tu puntuación 
de SUERTE en ese momento, has tenido suerte 
y el resultado será a tu favor. Si el número 
obtenido es más alto que tu puntuación de 
SUERTE en ese momento, no has tenido suerte 
y serás penalizado. 

A este procedimiento se le llama Prueba tu 
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Suerte. Cada vez que Pruebes tu Suerte, debe- 
rás restar 1 punto a la puntuación de SUERTE 
que tengas en ese momento. Ási, pronto com- 
probarás que cuanto más confies en la suerte, 
más riesgos correrás. 


Utilización de la Suerte 
en los Combates 


En ciertas páginas del libro se te dirá que 
Pruebes tu Suerte y se te explicarán las conse- 
cuencias de tu buena o mala suerte. Sin embar- 
go, en los combates siempre tendrás la opción 
de hacer uso de la SUERTE, bien sea para 
infligir una herida más grave al monstruo que 
acabas de herir, bien para minimizar los efec- 
tos de la herida que él acaba de infligirte a ti. 

Si acabas de herir al monstruo, puedes Pro- 
bar tu Suerte, como se indica más arriba. Si 
eres afortunado le habrás infligido una herida 
grave y podrás restar 2 puntos adicionales a su 
puntuación de RESISTENCIA. Sin embargo, si 
no tienes suerte, la herida no será más que un 
rasguño y habrás de devolver 1 punto de 
RESISTENCIA al monstruo (es decir, en vez de 
quitarle los 2 puntos normales por haberle 
herido, sólo le quitarás 1). 

S1 el monstruo acaba de herirte a t1, puedes 
Probar tu Suerte para tratar de minimizar tu 
herida. Si tienes suerte, habrás conseguido 
atenuar el golpe. Recuperas 1 punto de RESIS- 
TENCIA (es decir, en lugar de restarte 2 puntos 
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por la herida,  réstate: sólo D. Sir no > tienes o 
Le, el golpe que has recibido será más grave. 
En ese caso, réstate 1 punto extra de RESIS- 


TENCIA. 

Recuerda que cada vez que Pruebes tu Suer- 
te, deberás restar 1 punto a tu puntuación de 
SUERTE. 


COMO RESTABLECER TU DESTREZA, 
TU RESISTENCIA Y TU SUERTE 


Destreza 


Tu puntuación de DESTREZA no cambiará 
mucho a lo largo de una aventura. Ocasional- 
mente, en una página se te podrá pedir que 
incrementes o que reduzcas tu puntuación de 
DESTREZA. Un Árma Mágica puede incremen- 
tar tu DESTREZA, pero ¡recuerda que no pue- 
des utilizar más de un arma a la vez! Por 
ejemplo, no puedes pensar que tienes derecho 
a 2 puntos adicionales de DESTREZA por llevar 
dos Espadas Mágicas. Tu puntuación de DES- 
TREZA no podrá ser nunca superior a su valor 
Inicial. La Poción de la Destreza (más adelante 
se darán instrucciones al respecto) te permitirá 
restablecer tu DESTREZA a su valor fnicial en 
cualquier momento. 
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Resistencia y Provisiones 


Tu puntuación de RESISTENCIA cambiara 
mucho en el curso de una aventura, mientras 
luchas con los monstruos y realizas arduas 
empresas. Al aproximarte a tu meta, tu RESIS- 
TENCIA puede descender a niveles peligrosa- 
mente bajos y los combates pueden hacerse 
extremadamente arriesgados, asi que ¡sé pru- 
dente! 

Tu mochila contiene Provisiones para diez 
comidas. Puedes descansar y comer en cual- 
quier momento, menos en medio de un com- 
bate. Una comida te devolverá 4 puntos de 
RESISTENCIA. Así pues, cada vez que hagas 
una comida, súmate 4 puntos de RESISTENCIA, 
pero réstate 1 punto de Provisiones. En la 
Hoja de Aventura aparece una casilla de Provi- 
siones Restantes para apuntar las existencias 
que te quedan. ¡Recuerda que el camino que 
has de recorrer es largo, así que haz uso de tus 
Provisiones con prudencia! 

Recuerda también que tu puntuación de 
RESISTENCIA no podrá ser en ningún momen- 
to superior a tu puntuación /nicial de RESIS- 
TENCIA. La Poción de la Fuerza (ya lo verás 
más tarde), te permitirá restablecer tu RESIS- 
TENCIA a su nivel /nicial en cualquier mo- 
mento. 


Suerte 
Cuando en el curso de una aventura seas 


16 


- particularmente afortunado, obtendrás puntos 


adicionales de SUERTE. En las páginas del 
libro se te dan detalles al respecto. Recuerda 
que, al igual que con la DESTREZA y la RESIS- 
TENCIA, tu puntuación de SUERTE no podrá 
ser en ningún momento superior a su valor 
Inicial. La Poción de la Fortuna (ya lo verás 
más tarde) te permitirá restablecer tu SUERTE 
a su nivel /nicial en cualquier momento e 
incrementará tu SUERTE /nicial en 1 punto. 


EQUIPO Y POCIONES 


Comenzarás tu aventura con un equipo 
minimo, pero podrás hallar o comprar otros 
objetos durante tus viajes. Vas armado de una 
espada y vistes una armadura de cuero. Llevas 
una mochila para guardar tus Provisiones y los 
tesoros que encuentres. 

Además, puedes llevar una botella de una 
poción mágica que te ayudará en tu búsqueda. 
Puedes escoger entre las tres pociones siguien- 
tes: 


Poción de Destreza —restablece tus puntos 
de DESTREZA. 


Poción de Fuerza —restablece tus puntos de 
RESISTENCIA. 

Poción de Fortuna —restablece tu SUERTE 
en un momento dado a su valor /nicial e 
incrementa tu SUERTE ¿nicial en 1 punto. 
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Puedes beber estas pociones en cualquier 
momento a lo largo de una aventura (excepto 
durante los combates). Una dosis de poción 
restablecerá tu puntuación de DESTREZA, RE- 
SISTENCIA O SUERTE a su nivel /nicial (y la 
Poción de la Fortuna incrementará además en 
1 punto tu puntuación /nicial de SUERTE, 
antes de que necesites restablecer ésta). 

Cada botella de poción contiene una dosis; 
es decir, en el curso de una aventura podrás 
restablecer tu DESTREZA, tu RESISTENCIA o tu 
SUERTE (según la poción que hayas elegido) 
una sola vez, a su nivel Inicial. Cuando hayas 
bebido una poción, anótalo en tu Hoja de 
Aventura. 

Recuerda también que sólo puedes llevar 
una de estas tres pociones en tu viaje, ¡así que 
escoge bien! 


INDICACIONES SOBRE 
EL JUEGO 


Tu viaje será peligroso y lo más probable es 
que fracases en tu primer intento. Toma notas 
y traza un mapa mientras exploras. Este mapa 
te resultará de un valor inapreciable en futuras 
aventuras y te permitirá avanzar con rapidez 
por los lugares que aún no has explorado. 

No todas las zonas ocultan tesoros; en mu- 
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chas no hallarás sino trampas y monstruos con. 
los que sin duda chocarás. Puedes equivocarte 
al escoger el camino durante tu búsqueda y, 


aunque ciertamente avances hacia la meta 
final, no es en absoluto seguro que encuentres 
lo que buscas. 

Te darás cuenta de que las secciones del 
libro no tienen sentido leídas por orden numé- 
rico. Es esencial que sólo leas las secciones que 
te indiquen las instrucciones. Leer otras sec- 
ciones sólo crea confusión y hace que el juego 
pierda emoción. 

Siguiendo el camino correcto, los riesgos 
serán mínimos y cualquier jugador, por bajas 
que sean las puntuaciones iniciales, podrá 
llegar a la meta con bastante facilidad. 

¡Que los dioses de la fortuna te acompañen 
en la aventura que estás a punto de comenzar! 
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| CASILLAS 
DESTREZA RESISTENCIA SUERTE DE ENCUENTROS CON LOS MONSTRUOS 
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Los inviernos en el pais norteño de Allansia 
son siempre crueles y gélidos. Nieva copiosa- 
mente y el viento glacial sopla con fuerza 
helando a sus habitantes hasta los huesos. 
Hace unas semanas fuiste contratado por un 
mercader llamado Big Jim Sun para proteger 
sus caravanas durante su lento avance hacia el 
norte, hasta los helados puestos fronterizos. 
Sus carretas tiradas por caballos van cargadas 
de tejidos, utensilios, armas, salazones, espe- 
cias y té, para ser cambiados por pieles y 
objetos de marfil hechos con colmillos de 
mamut. A Big Jim no suele preocuparle viajar 
hacia el norte, ya que los bandidos sólo atacan 
a sus caravanas durante el viaje de regreso 
-—no es él el único en reconocer el valor de los 
productos del norte. 

En este viaje en concreto atraviesas, al frente 
de seis carretas, un lago helado. A lo lejos 
pueden verse los picos cubiertos de nieve de las 
Montañas del Dedo de Hielo asomando por 
entre unas nubes bajas. Tu destino se halla al 
pie de las montañas, donde los hombres del 
norte se reúnen para comerciar. Está nevando, 
pero no demasiado fuerte. Te detienes para 
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hurgar el hielo con tu espada y comprobar así 


si aguantará el peso de los carros, cuando de 
pronto, la estridente llamada de un cuerno de 


caza rompe el silencio. Te pones en pie y 
corres hacia los carros para hablar con Big 
Jim. Le encuentras sentado junto al conductor 
del segundo carro, fumando su larga pipa de 
arcilla. Enorme, con sus grandes y espesas 
barbas, Big Jim es, sin duda, un hombre con el 
que hay que contar. Sus brillantes ojos azules 
escudriñan el horizonte en busca de algún 
signo de vida. Con voz profunda dice: 

—Parece que ha partido del puesto fronteri- 
zo. Creo que lo mejor será que vayas a investl- 
gar. Podría significar problemas. Y vuelve 
rápidamente. 

Partes al instante hacia el puesto fronterizo 
situado en la base de las Montañas del Dedo 
de Hielo. Al cabo de dos horas llegas al 
escenario de una horrible carnicería. La nieve 
se halla teñida de sangre y las chozas de 
madera derruidas y arrasadas. Seis hombres 
yacen muertos con sus cuerpos destrozados a 
zarpazos y sus hachas junto a ellos, en la nieve. 
A juzgar por el tamaño de las huellas, el 
animal que atacó el puesto fronterizo debía ser 
enorme. No hay nada que puedas hacer tú ya 
por los infortunados hombres del Norte, así 
que regresas a la caravana de Big Jim para dar 
cuenta a éste de lo ocurrido. Llegas una hora 
más tarde, justo cuando la luz del día empieza 
a declinar, y relatas los crueles hechos que han 
acontecido en el puesto fronterizo. Big Jim 
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- ordena colocar las carretas en círculo para 
- proteger a sus hombres durante la noche. Se 
-enciende un gran fuego en el centro del círculo 


y te sientas junto a él para hablar con Big Jim. 
Todo el mundo se halla nervioso y un centine- 
la es apostado para vigilar cualquier señal de 
movimiento fuera. En voz baja, Big Jim te 
pregunta si estarías dispuesto a apresar a la 
terrible bestia, ya que, si no, su negocio se 
arruinará para siempre. Sonríes y respondes 
que rastrearás al animal, pero sólo por una 
bolsa de 50 Monedas de Oro. La boca de Big 
Jim se abre de sorpresa y has de recurrir a 
todas tus dotes de persuasión para lograr que 
acepte lo que le pides. Al fin deja de nevar y te 
dispones a dormir; tardas mucho en conciliar 
el sueño, porque tu mente se halla activa con 
el pensamiento de la inminente tacería. 
Cuando te despiertas al rayar el día, el fuego 
ha quedado reducido a unas cuantas brasas 
mortecinas. Unas volutas de humo se elevan 
dulcemente en el aire confundiéndose con la 
niebla de la mañana. No se oye nada. Te 
acercas hasta donde duerme Big Jim y le tocas 
en el hombro. Se despierta sobresaltado y le 
dices que te hallas listo para partir y que 
esperas estar de vuelta a última hora del día. 
Saludas con la mano al centinela mientras la 
nieve empieza a caer otra vez y emprendes la 
marcha de nuevo hacia el puesto fronterizo. 


Ahora, vuelve la página. 


22 


ia 


- Cuando alcanzas de nuevo el puesto fronte- 


rizo, la nieve ha cubierto ya los cuerpos y 
borrado las huellas del animal. La visibilidad 
es escasa y partes hacia las montañas, confian- 
do en dar con la abominable bestia asesina. La 
nieve está blanda en la montaña y, al ascender 
lentamente por ella, te hundes hasta las rodi- 
llas. Pronto te hallas al borde de una grieta, 
que puedes salvar cruzando por un puente de 
hielo. Si deseas atravesar éste, pasa al 335. Si 
prefieres bordear la grieta, pasa al 310. 


2 
Si rescataste al Genio del prisma, puedes 
llamarle ahora (pasa al 14). Si no rescataste al 
Genio, te hallas indefenso contra los terribles 
golpes del Guerrero de Cristal y tu aventura ha 
terminado. 


3- 

Milagrosamente, los pesados bloques de hie- 
lo desprendidos del techo no os alcanzan. 
Cuando al fin dejan de caer, os encontráis con 
la agradable sorpresa del cielo azul sobre 
vuestras cabezas. Sin pérdida de tiempo salís 
gateando de la caverna de hielo y pronto os 
halláis en la ladera de la montaña. Ni siquiera 
nieva y todo parece tranquilo. Al descender de 
la montaña, les hablas a tus amigos de Big Jim 
Sun y de las circunstancias que te llevaron a 
entrar en las grutas de la Bruja de las Nieves. 
Comprendes que a estas alturas Big Jim debe 
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pensar que has muerto y decides que no vale la 
pena buscarle para cobrar la recompensa por 
haber matado al Yeti. Sin darle más vueltas, 
accedes a acompañar a Redswift y a Stubb a 
Stonebridge (pasa al 104). 


Á 

El bastón atraviesa el corazón de la Bruja de 
las Nieves y su lamento de muerte te hace 
estremecer. Comienza a descomponerse y 
pronto no queda de ella más que un montón 
de polvo en el suelo. Entonces ves una forma 
vaga en el muro de hielo, al fondo de la 
cámara, y decides investigar (pasa al 235). 


5 

Echas mano instintivamente a la espada, 
mientras las palabras de advertencia del Ensal- 
mador resuenan en tu cabeza. Tira dos dados. 
Si sacas un número igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 68. Si el 
número es mayor que tu puntuación de DES- 
TREZA, pasa al 185. 


Haciendo un gran esfuerzo, logran tus ami- 
gos llevar tu mano hasta la puerta. La punta 
del puñal se clava en la madera y puedes soltar 
su mango. Aliviado, abres la puerta (pasa al 
285). 
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en or 


- Sacando el bastón de tu mochila, te lanzas 


contra la Bruja de las Nieves para clavárselo 
en el corazón. Si tu DESTREZA es mayor de 10, 
pasa al 4, S1 tu DESTREZA es 10 o menos, pasa 
al 380. 


8 
Piensas rápidamente y recuerdas que sólo se 
puede acabar con un vampiro clavándole una 
estaca en el corazón. Si posees un bastón de 
madera con caracteres rúnicos grabados, pasa 
al 7. Si no-lo posees, pasa al 121. 


9 

La flecha se clava con ruido sordo en el 
costado de la barca. Remáis todo lo deprisa 
que podéis hacia la otra orilla, pero aún os 
halláis a tiro de las flechas del Elfo Negro. Le 
veis colocar otra flecha en su arco y disparar. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
32. Si no lo eres, pasa al 239. 


10 

El pánico se apodera de ti cuando te das 
cuenta de que no llevas las armas adecuadas 
para dar muerte a un vampiro. La Bruja de las 
Nieves va venciendo poco a poco su temor al 
ajo y se hace con el control de tu mente. 
Entonces te ordena que descubras tu cuello 
para poder beber tu sangre. Serás su servidor 
eternamente en el mundo de los muertos vi- 
vientes. 
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11 

Nada más pisar las huellas blancas, una 
lluvia de granizos como nueces comienza a 
caer sobre vosotros. Os resulta imposible pro- 
tegeros de las pesadas piedras que os golpean. 
Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. La lluvia 
cesa de forma tan repentina como comenzó en 
cuanto llegáis al final de las huellas. Maldi- 
ciendo a las cuevas embrujadas, seguís cami- 
nando por el túnel (pasa al 207). 


12 

La bola de hierro vuela por los aires y pega 
en una sien al Gigante de Escarcha. Su cuerpo 
enorme se desploma como un castillo de nal- 
pes. El cofre de madera que sostenía en alto se 
abre al estrellarse contra el suelo y su conteni- 
do se esparce por éste. Encuentras tres anillos 
ricamente decorados y una botella rota de la 
que sale un olor dulce y fragante. Si quieres 
probarte alguno de los anillos, pasa al 65. Si 


prefieres andar hasta el túnel siguiente, pasa al 
338. 


13 

A media mañana, Stubb se siente excitado 
ante la idea de que pronto estará en casa. Un 
segundo después, el recuerdo de su amigo 
Morri muerto le entristece y levanta el puño 
amenazadoramente contra los invisibles duen- 
des de la Colina. Al cabo de una hora, veis a lo 
lejos unas volutas de humo que se elevan en el 
cielo. 
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—;¡Stonebridge! —grita Stubb. 

Echa a correr delante de vosotros, pero de 
repente, se detiene al ver avanzar hacia su 
pueblo a un grupo de seis DUENDES DE LA 
COLINA. Lanzando el grito de guerra de los 
enanos, levanta su hacha y se abalanza contra 
ellos. No podéis dejar que vuestro amigo luche 
solo, y corréis en su ayuda. Dos de los Duen- 
des de la Colina se vuelven para pelear con- 
tigo. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer DUENDE 


DE LA COLINA —— 9 10 
Segundo DUENDE 
DE LA COLINA 9 9 


TT i O , 


n.. 


Lucha con ambos a la vez. Te atacarán por 
separado en cada Asalto, pero habrás de esco- 
ger con cuál de los dos deseas luchar. Ataca al 
duende de la Colina que elijas como si se 
tratase de un combate normal. Para luchar 
contra el otro, tira los dados para determinar 
su Fuerza de Ataque, como de costumbre. Sin 
embargo, no le herirás si tu Fuerza de Ataque 
es mayor que la suya, sino que lo considerarás 
como si simplemente te hubieras defendido de 
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sus golpes. Por supuesto, si su Fuerza de 
Ataque es mayor que la tuya, él sí te habrá 


herido a ti. Si vences a ambos, pasa al 211. 


14 

El genio aparece revoloteando sobre el Gue- 
rrero de Cristal. Castañetea los dedos y, al 
instante, te vuelves invisible. El Guerrero de 
Cristal pega puñetazos al aire con sus duros 
puños de cuarzo, pero tú puedes escabullirte 
sin que se dé cuenta. Cuando el encantamiento 
de invisibilidad deja de tener efecto, te encuen- 
tras ya lejos de tu adversario. Más adelante, el 
túnel acaba en un cruce. Si deseas ir a la 
izquierda, pasa al 150. Si prefieres ir hacia la 
derecha, pasa al 368. 


15 

La Bruja de las Nieves se te queda mirando 
un buen rato y luego dice «Círculo». Sonrien- 
te, abres la mano y le enseñas el disco de metal 
cuadrado. Has sido más listo que ella y com- 
prende las consecuencias. El globo empieza a 
llenarse de humo blanco y de pronto estalla, 
desapareciendo la imagen de la Bruja de las 
Nieves. Su grito agudo resuena en la caverna, 
pero la has vencido. Estrechas la mano de tus 
amigos y os congratuláis de tu triunfo. Sin 
embargo, vuestra alegría no dura mucho. 
Pronto oís un retumbar que no presagia nada 
bueno. El suelo comienza a temblar bajo 
vuestros pies y las paredes de hielo se resque- 
brajan. El techo se hunde. ¿Es ésta la oportuni- 


33 


dad de escapar que te prometió la Bruja de las 
Nieves? Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 3. Si no lo eres, pasa al 358. 


16 
Apuntas bien otra vez y arrojas el puñal al 
botón. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 120. Si no lo eres, pasa al 153. 


17 
Al verte sacar la espada, el Elfo de la 
Montaña lanza un agudo grito de batalla y, 
retirándose la capa, agarra su arma. 


ELFO DE 
LA y 
MONTANA DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si la RESISTENCIA del Elfo de la Montaña 
desciende a 2, pasa al 305. 


18 

Al ver muerto al primer Hombre-Pájaro, los 
demás, que permanecían dando vueltas sobre 
vuestras cabezas, se alejan en dirección este. 
Temerosos de que puedan regresar con una 
gran bandada, decidis atravesar corriendo la 
llanura. El sol se halla ahora en la pura 
vertical y comienzas a sudar profusamente. 
Sientes una sed insoportable y maldices el 
hecho de no tener una cantimplora. Al fin 
llegáis a un gran charco, pero te entran ganas 
de gritar al ver el cuerpo de un OGRO flotan- 
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do boca abajo en el agua. Si de todos modos a 
quieres beber de este agua, pasa al 301. Si 


prefieres resistir la tentación, pasa al 63. 


| 19 

El Ensalmador camina detrás de ti y te dice 
que te apresures. Seguis andando en silencio y, 
de pronto, ves filtrarse un rayo de sol por una 
grieta al fondo de la cueva. Calculas que la 
grieta es lo suficientemente ancha para poder 
cotarte por ella, y le preguntas al Ensalmador: 

—¿Qué ocurrirá ahora? 

El responde pausadamente: 

—Aqui es hasta donde puedo acompañarte. 
La parte final de la prueba tendrás que llevarla 
a cabo tú solo. Con la máscara puesta, deberás 
encontrarte en la cima de la Montaña de 
Fuego antes del amanecer, para ver salir el sol. 
Habrás de permanecer sentado, con las piernas 
cruzadas, de cara al este. En cuanto aparezcan 
por el horizonte los primeros rayos de sol, 
estarás completamente curado. Si tienes algún 
objeto de plata, podemos llamar a un PEGA- 
SO para que te lleve volando hasta allí. 

Si posees algún objeto de plata, pasa al 328. 
Si no posees ninguno, pasa al 206. 


20 
El túnel pronto acaba en otro túnel que 
corta al primero perpendicularmente. Al poner 
el pie en él, os dais de narices con un hombre 
de aspecto primitivo, vestido con pieles y con 
una gran porra de piedra en la mano. Es un 


9) 


HOMBRE DE LAS CAVERNAS. Desenvai- 
nas la espada y les dices a Redswift y a Stubb 
que echen a correr por el túnel de la derecha 
mientras tú te ocupas del Hombre de las 
Cavernas. 


HOMBRE DE 
LAS 
CAVERNAS DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 141. Puedes Huir tras 
dos asaltos echando a correr por el túnel para 
alcanzar a Redswift y a Stubb (pasa al 365). 


21 

Llevas puesto ahora un anillo mágico que 
permite a su dueño soportar los efectos del 
frío. Súmate 1 punto de SUERTE. Si no lo has 
hecho ya, puedes probarte a continuación el 
anillo de plata (pasa al 159) o el de cobre (pasa 
al 130). O si no, puedes caminar hasta el túnel 
siguiente (pasa al 338). 


22 

El Elfo de la Montaña se encoge de hombros 
y dice: 

—Bueno, luego no digas que no te adverti. 
Una vez lleves puesto el collar de obediencia, 
no tendrás ocasión de cambiar de opinión. 
Sigue el túnel hasta la bifurcación y toma el 
ramal de la derecha. Buena suerte. 

Das las gracias al elfo por su información y 
partes de nuevo (pasa al 136). 
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230. 


La Bruja de las Nieves parece sorprendida y 


disgustada por la derrota de sus zombis. De 
pronto dice: 

—El juego al que vamos a jugar se llama los 
Discos. No ganarás, por supuesto, pero en el 
caso improbable de que lo hagas, te daré la 
oportunidad de escapar. Espero que te hayas 
acordado de traer tus discos. ¡Sin ellos pierdes! 

La idea de sacarse ella de la manga las reglas 
del juego, le hace reír con sadismo. Pero no 
tienes más opción que jugar como te indique. 
Si posees algún disco pequeño de metal, pasa 
al 113. Si no tienes ningún disco, pasa al 40. 


24 

Al beber el líquido, una sensación de calor y 
bienestar se extiende por tu cuerpo. Has beb1- 
do una poción preparada por la Bruja de las 
Nieves para que sus secuaces no sientan frio. 
Súmate 3 puntos de RESISTENCIA. La poción 
cura también las congelaciones. Cualquier 
punto de DESTREZA que hayas perdido por 
efecto de la congelación te será devuelto ahora. 
Sintiéndote con nuevo vigor, abandonas la 
caverna por donde entraste (pasa al 56). 


25 
La nieve ha dejado de caer y el cielo es claro 
y azul. El aire frio te corta el rostro y la nieve 
cruje bajo tus pies. Asciendes lentamente por 
la ladera de la montaña en busca de la señal 
dejada por el trampero a la entrada de la 


S 


cueva. De pronto oyes un lejano retumbar que 
procede de lo alto: es el temible sonido de una 
avalancha. Prueba tu Suerte. Si eres Afortuna- 
do, pasa al 163. Si no lo eres, pasa al 109. 


26 

Montáis en la barca y, empujándola, la 
apartáis de la orilla. Cuando os halláis en 
medio del río, oís unos gritos airados a vuestra 
espalda. Al volveros, veis al enojado propieta- 
rio de la barca, un ELFO NEGRO, con la 
acostumbrada capa negra con capucha. Colo- 
ca una flecha en su arco y os dispara. Prueba 
tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 9. Si no 
lo eres, pasa al 227. 


l 27 

Al llegar a la cabaña, abres la puerta de una 
patada y entras con la espada en la mano. 
Desgraciadamente, la cabaña está vacía. El 
hombre de las hierbas ha debido recoger sus 
cosas a toda prisa y ha huido con tu oro. 
Réstate 1 punto de SUERTE. Regresas por el 
sendero y continúas por la cuenca del río, 
confiando en vivir lo suficiente para volver a 
echar la vista encima al hombre que te vendió 
las hierbas (pasa al 205). 


28 
El tiempo transcurre lentamente, pero no 
aparece ningún duende; los esclavos rebelados 
deben estar librando un combate en las caver- 
nas. Al fin te recuperas lo suficiente para 


38 


» 


0 MY, 


UN AY DIA 
yu ire 


» 


Ly 


E o 


eS 


Vilbecr A 7 


MA] 


8:33) 
dio LA 


ALTA 
y 
Tre 2 7) Ult. 


2 1777 


FL 
] Y 


caminar y, con ayuda de Stubb, te las arreglas 
para avanzar cojeando por el túnel (pasa al 
166). 


29 
Pronto te hallas de vuelta en el cruce y 
sigues por el túnel, hacia la izquierda (pasa al 
106). 


30 

El Maleficio de Muerte no está actuando 
sobre ti tan deprisa como sobre Redswift. Le 
ayudas a ponerse en pie y le pides disculpas 
por haberle hecho leer el infernal maleficio. Te 
dice que no te preocupes, porque de todas 
maneras ser esclavo en las cavernas de hielo 
equivalia a estar muerto. Consigues seguir 
avanzando otra hora, con el pobre Redswift a 
cuestas. De pronto, te clava las uñas en el 
brazo y luego su cuerpo se relaja. El Maleficio 
de Muerte ha vencido. Tras enterrar a tu 
amigo elfo en un frondoso valle, partes lo más 
rápido que puedes hacia las Colinas de 
. Moonstone. Pero te sientes tan débil que no 
puedes ir deprisa. Réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA y otro de DESTREZA. Al aproximarte 
al pie de las colinas, el terreno se vuelve 
abrupto y te preguntas en qué dirección debe- 
rás seguir para hallar al Ensalmador. Si deseas 
seguir hacia el este bordeando el río, e inter- 
narte en las colinas, pasa al 46. Si prefieres 
cruzar el rio por el puente de cuerda que hay 
más adelante y caminar hacia el sur por las 
estribaciones de las colinas, pasa al 385. 
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E Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 


295. Si no lo eres, se dan cuenta de que estás 
mintiendo y te rodean (pasa al 143). 


32 

La flecha pasa por encima de vuestras cabe- 
zas y conseguis llegar a la otra orilla antes de 
que el Elfo Negro tenga tiempo de disparar de 
nuevo. Saltáis de la barca y, haciéndole una 
mueca de burla, partis hacia el sur, a través de 
la Llanura Pagana, en dirección a Stonebridge 
(pasa al 278). 


Free q, 


rms amen 


33 
Los secuaces de la Reina de las Nieves son 
un grupo de duendes, demonios y hombres de 
Neanderthal. Al ver que tratas de escapar 
corriendo, los dos seres que tienes más cerca 
intentan detenerte. Uno de ellos hace restallar 
su látigo para enrollarlo a tus piernas y, 
mientras, el otro te dispara un dardo. Prueba 
tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 226. Si 

no lo eres, pasa al 340. 


34 
Sacando el bastón de tu mochila, se lo 
clavas en el corazón a la Bruja de las Nieves. Si 
tu puntuación de DESTREZA es superior a 10, 
pasa al 4. Si tu puntuación de DESTREZA es 10 
O menos, pasa al 123. 
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35 
Tus amigos fracasan de nuevo en su intento 
por vencer la fuerza del puñal. Ves con horror 
cómo tu brazo se levanta y hunde el puñal en 
tu pecho. Tu aventura acaba aqui. 


36 

La puerta de la cabaña se halla atascada por 
el hielo y tienes que abrirla empujándola con 
el hombro. Contiene una sola habitación, en la 
que ves las cosas de un trampero. Trampas, 
pieles y sacos se amontonan en un rincón. Una 
cama de madera, una mesa y una silla, así 
como unos cuantos cacharros de guisar, mues- 
tran signos de uso reciente, y las cenizas del 
fuego aún están calientes. Si deseas añadir 
unos troncos al fuego y calentar el guisado que 
hay en una de las cazuelas, pasa al 118. Si 
prefieres salir de la cabaña y continuar tu 
búsqueda, pasa al 192. 


37 

La figura vuelve a caminar hacia ti, soste- 
niendo un farol en la mano. Al aproximarse, 
ves sus espantosos rasgos. Su rostro tiene un 
color ceniciento y sus ojos aparecen hundidos 
en sus cuencas. Has entrado en los oscuros 
dominios de un ACECHADOR DE LA NO- 
CHE y deberás luchar con él. 


ACECHADOR 
DE 
LA NOCHE DESTREZA 11 RESISTENCIA 8 
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Habrás de reducir tu Fuerza de Ataque 2 
puntos en cada Asalto, porque no estás acos- 
tumbrado a luchar en la oscuridad. $1 vences, 
pasa al 306. 


38 

Aunque hace bastante fresco, cuando cami- 
náis por la orilla del rio Rojo comienzas a 
sudar y a sentirte mareado. Al mirar a Reds- 
wift, ves que él tampoco presenta buen aspec- 
to. Su cara está blanca como el papel y tiene 
los ojos hundidos, con profundas ojeras. 

—Siéntate —dice Redswift hablando con 
gran esfuerzo. Agradeces poder detenerte y te 
dejas caer sobre la hierba sintiéndote bastan- 
te preocupado porque el pulso te late muy 
deprisa. 

—¿Recuerdas que cuando caminábamos por 


las Grutas de la Bruja de las Nieves llegamos a - 


una puerta en la que había clavado un trozo de 
pergamino? No entendías lo que ponía y me 
pediste que lo leyera. Era un Maleficio de 
Muerte y ambos estamos ahora condenados a 
morir. Está empezando a actuar antes de lo 
que esperaba. Hemos de encontrar al viejo de 
las colinas a quien llaman el Ensalmador. Sólo 
él podrá salvarnos ahora. Aunque me temo 
que sea ya demasiado tarde. Siento las piernas 
tan débiles que no sé si podré volver a poner- 
me en pie. 

Si bebiste la Poción de la Salud que pertene- 
cía al Elfo Negro, pasa al 30. Si no bebiste esta 
Poción, pasa al 367. 
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Echas la pierna a un lado y le pegas una 
patada en el estómago al gnomo que tienes 
más cerca. Al doblarse de dolor, de un directo 
en la mandibula le estrellas contra el suelo. El 
otro gnomo se lanza contra ti y trata de 
clavarte su puñal. Prueba tu Suerte. Si eres 


Afortunado, pasa al 240. Si no lo eres, pasa al 
386. 


40 
Considerándote engañado por haber perdi- 
do el juego antes de tan siquiera comenzarlo, 
desenvainas la espada, decidido a hacer peda- 


zos el globo de la Bruja de las Nieves (pasa al 
244). 


41 
Pisando con cuidado sobre el puente de 
hielo, llegas sano y salvo al otro lado de la 
grieta y prosigues tu lento caminar a través de 
la nieve (pasa al 212). 


42 
Te sueltas de los hombros las correas de la 
mochila y la ves desaparecer bajo el agua. Has 
perdido tu oro, tus cosas y las Provisiones que 
te quedaban. Réstate 2 puntos de SUERTE. La 
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fuerte corriente te arrastra río abajo y todo lo 
que puedes hacer es tratar de no ahogarte. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 


201. Si no lo eres, pasa al 280. 


43 
Recoges la espada del suelo y registras las 


ropas de los gnomos. Encuentras sus dos 


puñales ——que te guardas—, unos trozos de 
pescado salado, una vela y 2 Monedas de Oro. 
Los collares de metal en torno a su cuello han 
dejado de brillar, pero no puedes quitárselos. 
Preguntándote qué otras trampas te aguardan 
más allá del pozo de hielo, tratas de decidir 
por qué camino continuar. Si deseas seguir 
andando por el túnel, pasa al 88. Si prefieres 
regresar al punto donde se bifurcaba el túnel y 
doblar a la izquierda, para tomar el otro 
ramal, pasa al 29. 


44 
El impacto del rayo es demasiado fuerte para 
que tu cuerpo pueda resistirlo. Te tira al suelo 
y pierdes el sentido para no volver a despertar 
jamás. Tu aventura acaba aqui. 
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-——Examinas el cofre de madera que yace en el 
- suelo y decides abrirlo forzándolo con la espa- 


da. Dentro encuentras tres anillos ricamente 
labrados y una botella rota que desprende un 
dulce aroma. Si deseas probarte un anillo, 
pasa al 65. Si prefieres atravesar la cueva para 
salir por el otro túnel, pasa al 338. 


46 

El río se estrecha y el terreno se vuelve 
abrupto. Con la ascensión, tu debilidad aumen- 
ta por momentos. Réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA. Caminando, pasas junto al tocón de 
un árbol hueco sin prestarle atención, hasta 
que adviertes una tupida enredadera atada a 
sus raíces que sube por el tocón y, al llegar a lo 
alto, desciende por su interior. Te acercas para 
mirar dentro del tronco hueco y ves que la 
enredadera desaparece en sus oscuras profun- 
didades. ¿Qué haces?: 


¿Tirar de la enredadera? Pasa al 312 
¿Descender por la enredadera? Pasa al 394 
¿Seguir caminando por la cuen- 

ca del rio? 


Pasa al 119 


47 
Tras una hora de arduo caminar, llegas al 
final de la grieta: ahora ya puedes seguir 
subiendo por la montaña. La pronunciada 
pendiente y la nieve arremolinada se unen para 
hacer lenta tu marcha (pasa al 337). 
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48 
Al cogerlo, el globo empieza a calentarse y 
sus colores comienzan a girar vertiginosamen- 
te formando remolinos. Redswift y Stubb se 
apartan y te dicen que lo dejes. ¿Qué haces?: 


¿No soltar el globo? Pasa al 275 
¿Dejarlo suavemente en el 

suelo? Pasa al 117 
¿Arrojarlo por el túnel? Pasa al 318 


49 

En cuanto pones el pie en el túnel, una reja 
de hierro cae detrás de ti impidiéndote el 
retroceso. Te resulta imposible levantarla y lo 
único que puedes hacer es ver lo que hay al 
otro lado del túnel. Pronto llegas a otra reja de 
hierro que te cierra el paso hacia delante. Al 
otro lado de la reja, el túnel tuerce a la 
izquierda. En el muro de enfrente ves un botón 
que, comprendes, hay que apretar para levan- 
tar la reja. Desgraciadamente no puedes llegar 
hasta él, ni siquiera con la espada. Si tienes 
uno o más puñales, pasa al 234. Si no tie- 
nes ningún puñal, pasa al 393. 


50 | 
Al aproximarte al fuego percibes un delicio- 
so aroma a pato asado. Desenvainas la espada 
y avanzas con cautela. De pronto, un hombre 
nervudo, con barbas y largos cabellos, sale de 
detrás de una roca gritando como un energú- 
meno. Va vestido con pieles de animales y 
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lleva en la mano un hacha de piedra que 
levanta para atacarte. Habrás de luchar con 
este SALVAJE DE LA COLINA. 


SALVAJE 

DE 

LA COLINA DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 
Si le vences, pasa al 320. Puedes Huir tras 

dos Asaltos y, corriendo por las piedras, regre- 

sar a la orilla norte del río (pasa al 364). 


51 
El impacto del rayo de energía supone un 
terrible shock para tu sistema nervioso. Su 
fuerza te tira al suelo. Réstate 1 punto de 
DESTREZA y 4 de RESISTENCIA. Si continúas 
vivo, pasa al 336. 


52 

Recuerdas una vieja leyenda según la cual el 
cuerno de minotauro molido es la única sus- 
tancia que puede impedir que un encantamien- 
to de metamorfosis funcione. Rápidamente 
espolvoreas un poco sobre el ser en proceso de 
transformación y, aliviado, compruebas que se 
encoge hasta convertirse de nuevo en una rata 
blanca. ¡La leyenda era cierta! Intrigado por el 
sarcófago abierto, decides acercarte a él para 
examinarlo (pasa al 297). 


53 
Nadie responde cuando llamas. Si deseas 
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entrar en la cueva, pasa al 246. Si prefieres 


regresar al desfiladero, pasa al 355. 


54 

Enciendes la vela y examinas el pozo. Mide 
unos quince metros de diámetro y el tronco es 
bastante estrecho. El Ensalmador te dice que 
camines por él cuando estés listo. Tira dos 
dados. Si sacas un número igual o menor que 
tu puntuación de DESTREZA, pasa al 91. Si 
sacas un número mayor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 78. 


55 

Al arrancarlo de la puerta, el puñal adquiere 
de pronto voluntad propia y, sin querer co- 
mienzas a apuñalarte una pierna. Réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. 

Redswift y Stubb corren en tu ayuda y 
tratan de forzar tu mano para que el puñal se 
clave en la puerta y quede así atrapado. Prueba 
tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 6. Si no 
lo eres, pasa al 236. 


56 
Pasas junto al túnel de entrada, a tu Izquier- 


E continúas por el túnel principal (pasa al 


57 
Al apartarte de él, el enano pide a su dios 
que te maldiga. Réstate 2 puntos de SUERTE. 
Pasas el cruce y continúas por el otro ramal 
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SR 


del túnel, mientras los gritos del enano resue- 
nan en tus oidos (pasa al 125). 


58 

Escondidos entre los raquíticos arbustos, ois 
cada vez más fuerte el retumbar de cascos. 
Apartas una rama y ves acercarse galopando a 
cuatro CENTAUROS, armados de un arco y 
un carcaj. Permanecéis completamente inmó- 
viles, hasta que el sonido de los cascos se 
pierde. Cuando estáis seguros de que se hallan 
lejos, os incorporáis y continuáis vuestro viaje 
hacia el sur (pasa al 278). 


59 
Ante ti se halla un GUERRERO DE CRIS- 
TAL, uno de los guardias personales de la 
Bruja de las Nieves, a quien ésta ha enviado 


para matarte. Es de cuarzo y la Bruja, con sus * 


poderes mágicos, le ha dado vida. Las armas 
de filo son ineficaces contra el Guerrero de 
Cristal —¡tu espada no te servirá de nada!-—. 
Si llevas un martillo de guerra, puede que 
logres hacer trizas con él al GUERRERO DE 
CRISTAL. 


GUERRERO 
DE 
CRISTAL DESTREZA 11 RESISTENCIA 13 


Si no posees un martillo de guerra, pasa al 2. 
Si le vences, pasa al 148. 
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60 

La Bruja de las Nieves sale de su sarcófago y 
camina hacia ti con la boca abierta de par en 
par. Su mirada es hipnótica y una voz en tu 
interior te dice que sueltes la espada y aflojes el 
cuello de tu camisa. Tira dos dados. Si sacas 
un número igual o menor que tu puntuación 
de DESTREZA, pasa al 8. Si el número es mayor 
que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 116. 


61 | 

Mientras camináis, el elfo se presenta. 

—Mi nombre es Redswift y él se llama 
Stubb —dice señalando al sonriente enano—. 
Nos conocimos aqui, como esclavos al servicio 
de la malvada Bruja de las Nieves. Ambos 
esperamos regresar ahora a nuestros pueblos. 
Yo vivo en Moonstone Hills y Stubb es de 
Stonebridge. Si logramos escapar de estas 
cuevas infernales, serás bien recibido si decides 
acompañarnos y quedarte a vivir con noso- 
tros. Stonebridge se halla de camino a mi 
pueblo, que está situado en las montañas. 

Antes de que Redswift pueda continuar, 
Stubb os grita y señala un extraño globo que 
yace en el suelo. Es de cristal y, a la luz de las 
antorchas, parece brillar con remolinos de 
colores. 

—Déjalo —ordena Redswift—. No lo nece- 
sitamos y podría ser una trampa. 

Si decides no hacer caso del consejo de 
Redswift y coger el globo, pasa al 48. Si 
prefieres seguir andando, pasa al 166. 
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El zombi agarra una porra que hay detrás de 
la puerta y avanza arrastrando los pies para 
luchar contigo. 
ZOMBI DESTREZA Ó RESISTENCIA 6 

Si le vences, pasa al 200. Puedes Huir tras 
dos Asaltos echando a correr y, al llegar otra: 


vez al cruce, continuando de frente por el túnel 
(pasa al 150). 


63 
La sed te hace sentirte agotado. Réstate 
punto de RESISTENCIA. No obstante, no deseas 
arriesgarte a beber el agua (pasa al 96). 


64 | 
La gran mole de nieve te arrastra montaña 
abajo. Tu cabeza se estrella contra una roca y 
quedas inconsciente. Cuando la avalancha se 
detiene al fin al llegar a un barranco, has 
quedado sepultado bajo la nieve. Las Monta- 
ñas del Dedo de Hielo se han cobrado otra 
victima. 


65 
Al tocar la botella y olerte los dedos, llegas a 
la conclusión de que sólo contiene perfume. 
Examinas los tres anillos y decides cuál de 
ellos vas a ponerte. ¿Qué haces?: 


¿Ponerte el anillo de oro? Pasa al 21 


97 


CREARA 


Pasa al 159 
Pasa al 130 


¿Ponerte el anillo de plata? 
¿Ponerte el anillo de cobre? 


66 

Al agarrar el escudo, has desatado la furia 
de un ESPIRITU ELEMENTAL DEL AIRE. 
El remolino de viento crece más y más y su 
ruido ensordecedor resuena por el túnel. Te 
dispones a recibir su formidable impacto y, 
segundos después, su fuerza terrible te alcanza, 
lanzando contra ti las piedras y el polvo que 
ha ido arrastrando. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 294. Si no lo eres, pasa al 
160. 


67 

Te arrodillas junto al trampero y le das la 
vuelta despacio. Sus ojos apenas se abren y un 
hilo de sangre resbala por la comisura de sus 
labios. El Yeti le ha abierto heridas profundas 
en el pecho. Comprendes que no hay salvación 
para él. Se incorpora un poco con gran esfuer- 
zO y se agarra a tu cuello para que te inclines y 
puedas oír sus últimas palabras. Te da las 
gracias por intentar salvar su vida e insiste en 
confiarte su secreto. En medio de horribles 
sufrimientos, te cuenta su historia con un hilo 
de voz. Te dice que la mayor parte de su vida 
transcurrió en las montañas, cazando animales 
y comerciando con sus pieles, pero que los 
últimos cinco años los ha dedicado a buscar 
las legendarias Cuevas de Cristal, excavadas en 
un glaciar por los secuaces de la Bruja de las 
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Nieves, una bella pero malvada hechicera que, 
valiéndose de sus oscuros poderes, intenta 


provocar una nueva era glaciar para hacerse 
así con el dominio absoluto del mundo. La 
entrada a las Cuevas de Cristal se halla preci- 
samente en lo alto de esta montaña. Se en- 
cuentra abierta, pero oculta por una ilusión 
óptica. El infortunado trampero la descubrió 
de forma casual tan sólo ayer, al ver atravesar 
a uno de los guerreros de la Bruja de las 
Nieves un muro de hielo y desaparecer des- 
pués. El trampero dejó un trozo de piel colgan- 
do sobre la entrada para poder encontrarla al 
día siguiente. Desgraciadamente, el Yeti ha 
puesto fin a sus planes. Te pide que entres tú 
en las cuevas para dar muerte a la infame 
Bruja de las Nieves y dejar así a sus secuaces 
sin jefe. Existen leyendas que hablan de teso- 
ros fabulosos congelados en el muro de la 
guarida de la Bruja de las Nieves, los cuales 
podrían constituir una generosa recompensa. 
De pronto el trampero te agarra con fuerza y 
vuelve luego a caer sobre la nieve: está muerto. 
Le cubres de nieve antes de decidir qué hacer. 
50 Monedas de Oro te aguardan si regresas 
hasta Big Jim con pruebas de la muerte del 
Yeti, pero la idea de una aventura en las 
Cuevas de Cristal, bajo las Montañas del Dedo 
de Hielo, te resulta excitante y decides partir 
en su busca (pasa al 25). 


68 
En medio de grandes gritos, el hada maligna 


37 


O gun 


te dice que vas a morir. Sin embargo, la 
poción del Ensalmador te da fuerzas para 


resistir la tentación de sacar la espada y hacer- 


la callar. Logras cruzar junto a ella sin hacer 
uso de tu arma (pasa al 19). 


69 

Tras guardarse cuidadosamente las monedas 
en un bolsillo oculto, el viejo te dice que llevéis 
cuidado con dos cosas si viajáis hacia el sur, en 
dirección a Stonebridge. En primer lugar, el 
charco de agua más próximo se halla envene- 
nado. En segundo lugar, gran cantidad de 
duendes de la colina se están congregando al 
norte de Stonebridge. Deseándoos buena suer- 
te, os dice adiós y se aleja. Stubb os ruega que 
partáis cuanto antes, preocupado por el posi- 
ble ataque a Stonebridge de los duendes de la 
colina (pasa al 348). 


70 

El Elfo de la Montaña se echa a reír y dice 
que él nunca engorda, pero que si tuviera la 
suerte de poder quitarse su collar, trataría de 
huir. Apenas ha acabado la frase, cuando 
empieza a gritar de dolor. Intentando en vano 
quitarse el collar de obediencia, implora per- 
dón a voz en grito a un señor invisible. Al fin 
deja de chillar y se desploma en el suelo, con el 
rostro bañado en sudor. Le preguntas si se 
encuentra bien, pero no responde. Réstate 1 
punto de SUERTE. Decides abandonarle y con- 
tinúas andando por el túnel (pasa al 241). 
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El hombre abandona su mecedora de un 
salto y dice: 

—Claro que soy el Ensalmador. ¿Qué te 
aqueja, forastero? 

Le hablas al viejo de tus aventuras en las 
cavernas de hielo y del maleficio que te va 
destruyendo lentamente. El viejo sonrie y dice: 

—(¿Un maleficio de Muerte? Es fácil de 
contrarrestar. Lo único que necesitas es un 
tarro de mi mezcla especial de hierbas; una 
ganga: sólo te cobraré 50 Monedas de Oro. 

Te sorprende que el hombre te pida dinero 
por salvarte la vida, pero se muestra inflexible. 
Si estás dispuesto a pagarle lo que te pide por 
sus hierbas, pasa al 149. Si prefieres amenazar- 
le, pasa al 390. 


72 

Finges renunciar a la lucha y, de improviso, 
saltas sobre el ilusionista. Al pillarle despreve- 
nido, logras arrebatarle el prisma de las manos 
y tirarlo al suelo, donde se hace añicos. Enton- 
ces el ilusionista da media vuelta y huye por la 
boca de la calavera, gritando con todas sus 
fuerzas. De los fragmentos rotos del prisma 
sale una voluta de humo que adquiere la 
forma de un hombre grueso y calvo —un 
genio! —. Flotando en el aire, te hace una 
reverencia y te da las gracias por haberle 
liberado. Te dice que cuando desees invocarle 
te hará invisible, sólo una vez, en señal de 
gratitud. Sin añadir palabra, su imagen se 


y) 


desvanece. Ahora has de decidir por dónde 
seguir. ¿Qué vas a hacer?: 


“Entrar en el túnel de la i1z- 
cid Pasa al 266 


¿Entrar en el túnel de la boca de 


la calavera? Pasa al 288 
¿Entrar en el túnel de la dere- 
cha? Pasa al 49 


73 
Desgraciadamente sacas la paja más corta. 
Réstate 1 punto de SUERTE. Nada más tocarla, 
el asa del cofre cobra vida. Un ASPID se 
enrosca a tu mano y, antes de que puedas 
sacudírtelo, hinca sus colmillos venenosos en 
tu muñeca. Réstate 4 puntos de RESISTENCIA y 
l de DESTREZA. Si continúas vivo, te las 
arreglas para seguir adelante, tambaleándote, 

por el túnel (pasa al 20). 


60 


AE: 
a 


AR 


SA 


Al soplar la flauta, sale de ella una alegre 
melodía sin que tengas que tocar ninguna 
nota. Decides guardarte esta flauta mágica en 
la mochila. Si aún no lo has hecho, puedes: 


Leer los caracteres rúnicos del 

bastón Pasa al 345 
Oler la rosa Pasa al 317 
Leer el libro Pasa al 356 


Si no quieres hacer ninguna de estas cosas, 
puedes salir de la cueva y continuar por el 
túnel, hacia la izquierda (pasa al 198). 
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75 
Al mirar dentro de la cueva, ves que ésta se 
adentra por el interior de la colina. Las antor- 
chas encendidas arrojan una luz fantasmal e 
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iluminan las tallas de madera y las máscaras 
que hay colgadas de las paredes. Entras en la 
cueva y ves una figura vestida con una túnica, 
sentada en el suelo, de espaldas a ti. Sin 
volverse, la misteriosa persona dice: 

—Soy el Ensalmador. Si has venido a que te 
cure, colócate frente a mi. 

Tu corazón late con fuerza al aproximarte. 
Ante ti se encuentra un hombre terriblemente 
desfigurado. Su cuerpo, espantosamente retor- 
cido, permanece, no obstante, en actitud ma- 
jestuosa, aunque su rostro refleja dolor. Le 
dices que eres victima de un Maleficio de 
Muerte y que has venido a que te cure. El 
Ensalmador asiente con la cabeza y dice: 

—El poder de un Maleficio de Muerte es 
difícil de destruir. Sólo he logrado romperlo 
una vez, y no fue fácil. Hay que realizar un 
complicado ritual, al que puede que no sobre- 
vivas. No obstante, lo intentaremos. Te ayuda- 
ré en todo lo que pueda. En primer lugar, 
deberás colocarte sobre el rostro la Máscara de 
la Vida, para impedir que el Maleficio de 
Muerte siga extendiéndose. Si sobrevives a este 
combate inicial entre la vida y la muerte, 
podrás enfrentarte a la segunda prueba del 
proceso Inverso. 

Entonces agarra el Ensalmador una extraña 
máscara de la pared, en forma de sol. Al 
colocarla sobre tu rostro, sientes como sl 
destrozaran tu cuerpo. Tira 1 dado y resta el 
número que saques de tu puntuación de RESIS- 
TENCIA. Si continúas vivo, pasa al 258. 
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76 

Al ver que has matado a su jefe, los otros 
centauros salen huyendo. Redswift y Stubb 
tratan de seguirles, pero tú se lo impides. Si no 
llevas ya un escudo, puedes apoderarte del que 
yace en el suelo junto al jefe de los centauros. 
Súmate 1 punto de DESTREZA. Si deseas pro- 
barte el yelmo, pasa al 362. Si prefieres dejarlo 
y partir inmediatamente hacia Stonebridge, 
pasa al 278. 


eE 
¿Llevas una lanza? En caso afirmativo, pasa 
al 391. En caso negativo, pasa al 378. 


78 
Cuando te hallas en medio del tronco, el 
pánico se apodera de ti y comienzas a tamba- 
learte. Pierdes el equilibrio y te precipitas de 
cabeza en el profundo pozo. Te estrellas contra 
el suelo de piedra y mueres en el acto. 


79 

El agua parece inofensiva, pero no os hace 
gracia la idea de acabar empapados y congela- 
dos. No obstante, no os queda otro remedio 
que caminar bajo la suave cascada. Nada más 
poner el pie bajo ella, vuestras ropas comien- 
zan a arder sin llama. Echáis a correr, pero 
comprendéis que lo que cae no es agua, sino 
un ácido corrosivo. Sin duda se trata de una 
trampa ideada por la diabólica Bruja de las 
Nieves para disuadir a sus servidores y escla- 
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vos de escapar de las Grutas. Gritas de dolor a 


al sentir que el ácido abrasa tu piel. Réstate 4 
puntos de RESISTENCIA. Si continúas vivo, 
pasa al 383. 


80 

El trovador parece sorprendido de que pue- 
da interesarte su música. Deja de tocar y dice: 
- —Debes ser nuevo aquí, ya que la ignorante 
escoria que vive en este lugar —exceptuando a 
nuestra bienamada Reina de las Nieves, por 
supuesto— no escucha mi música. ¡Los muy 
estúpidos! ¡Si supieran la suerte que podría 
darles con mis canciones! Forastero, puedo 
tocarte una canción que sanará tus heridas. 
Escucha con atención y observa. Cuéntaselo 
luego a esa basura. Tal vez me respeten así a 
mi y a mi música. 

El trovador comienza a tocar una dulce 
melodía y ves con sorpresa cómo una de tus 
heridas se cura. Súmate 4 puntos de RESISTEN- 
CIA. 

—Vuelve alguna otra vez para que te trate 
de nuevo —dice con orgullo. Dándole las 
gracias, abandonas su cueva y continúas cami- 
nando por el túnel (pasa al 111). 


81 
Lanzándote en picado, te pones a cubierto 
en la oquedad, mientras la nieve cae con 
estrépito a tu alrededor. Aplastándote todo lo 
que puedes contra la pared del refugio, esperas 
a que pase la avalancha. Después, con un 
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suspiro de alivio, emprendes la marcha de 
nuevo en busca de las Cuevas de Cristal (pasa 
al 363). 


82 
Logras mantener la cabeza fuera del agua, 
pero no puedes nadar hacia la orilla. Prueba tu 
Suerte. S1 eres Afortunado, pasa al 201. Si no 
lo eres, pasa al 280. 


83 

Un hombre sale a abrirte. Su piel es de un 
repugnante color blanco grisáceo. Su mirada 
perdida y sus movimientos lentos indican que 
se trata, sin duda, de un ZOMBI sin cerebro. 
Si deseas atacarle, pasa al 62. Si prefieres 
regresar al cruce a todo coffer y seguir de 
frente, pasa al 150. 


84 
El rayo de energía te sacude violentamente 
en el pecho. Si tu puntuación de RESISTENCIA 
es 10 o menos, pasa al 44. Si es superior a 10, 
pasa al 51. 


85 

Cuando llegáis a lo alto de la colina te hallas 
exhausto. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. 
Estás tan cansado que no ves lo que sucede a 
tu alrededor hasta que oyes gritar a Ash 
advirtiéndote de que un HALCON DE LA 
MUERTE se ha lanzado en picado contra ti 
para atacarte. Ash dispara una flecha al ave de 
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presa. La DESTREZA de Ash es 9, Tira dos 
dados. Si sacas un número igual o menor que 
la puntuación de DESTREZA de Ash, pasa al 
175. Si sacas un número mayor, pasa al 238. 


S6 

Los duendes sueltan la cuerda y permanecen 
en pie en lo alto del pozo, riéndose de tus 
vanos intentos por engañarles. Tu situación es 
ahora más desesperada que nunca; te hallas 
atrapado en el fondo de un pozo de hielo, sin 
tan siquiera tu espada. Réstate 2 puntos de 
SUERTE. Suspiras y llamas a los duendes, 
pidiéndoles que cojan la cuerda cuando se la 
vuelvas a tirar. La agarran y sales del pozo 
trepando por ella. Los duendes van vestidos 
con pieles y llevan también unos brillantes 
collares metálicos en torno a sus cuellos. Em- 
pujándote con la punta de sus puñales, te 
hacen regresar por el túnel. Te das cuenta de 
que estás perdido a menos que trates de esca- 
par. Si deseas luchar contra ellos con tus 
puños, pasa al 39. Si prefieres intentar huir, 
pasa al 102. 
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En cuanto ponéis el pie en las huellas ne- 
gras, experimentáis una extraña sensación. 
Vuestro cuerpo entero comienza a vibrar y 
vuestras piernas se vuelven tan débiles que 
pensáis que vais a desplomaros. Seguís adelan- 
te con determinación, pero cuando las huellas 
se acaban, os sentis desfallecidos. Réstate 1 
punto de DESTREZA y 3 de RESISTENCIA. 
Maldiciendo a las cavernas embrujadas, prose- 
guís vuestra marcha por el túnel (pasa al 207). 


88 
El túnel continúa unos metros y luego de- 
semboca en una cueva circular. Otro túnel sale 
de la cueva justo enfrente. De pronto ves un 
extraño espectáculo: de dos pequeñas charcas 
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en el suelo brota vapor; por encima de una de 
ellas asoma la empuñadura de una espada y 
por encima de la otra el asta de una lanza. 
Apoyado contra la pared se halla el cuerpo 
congelado de un demonio, con su brazo rígido 
apuntando a la espada. Al acercarte a las 
charcas ves escritos en el suelo de hielo unos 
versos que dicen: 


Espada o Lanza 
Fuerza o Miedo 
Cómo escoger 

Ganar o perder 


Te incorporas y meditas sobre los versos, 
tratando de decidir qué hacer. ¿Qué decisión 
tomas?: 


¿Sacar la espada de su charca? Pasa al 237 


¿Sacar la lanza de su charca? Pasa al 250 

¿Cruzar la cueva para salir por 

el túnel de enfrente? Pasa al 221 
89 


Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
331. Si no lo eres, pasa al 103. 


90 
Redswift y Stubb no han resultado heridos 
por los bloques de hielo que caen, y te ayudan 
a levantarte. Al mirar hacia arriba, os encon- 
tráis con la agradable sorpresa del cielo azul. 
Sin pérdida de tiempo, salís trepando de la 
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caverna de hielo y pronto os encontráis en la 
ladera de la montaña. Ni siquiera nieva y todo 
parece tranquilo. Al descender de la montaña, 
les hablas a tus amigos de Big Jim Sun y de las 
circunstancias que te llevaron a adentrarte en 
las cavernas de la Bruja de las Nieves. Com- 
prendes que a estas alturas Big Jim debe 
pensar que has muerto, y llegas a la conclusión 
de que no merece la pena buscarle para cobrar 
la recompensa por haber matado al Yeti. Así 
que, sin más, aceptas acompañar a Redswift y 
a Stubb a Stonebridge (pasa al 104). 
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Caminando despacio y con gran cuidado, 
alcanzas, con alivio, el otro lado del pozo. El 
Ensalmador cruza tranquilamente el tronco 
detrás de ti, como si no existiera debajo el 
pozo. 

—Bien —dice—, ahora has de prepararte 
para la siguiente prueba. Para sobrevivir a ella, 
deberás hallarte totalmente sereno. Si tienes 
un huevo de dragón, puedo prepararte una 
poción relajante. 

Si posees un huevo de dragón, pasa al 359. 
S1 no posees ninguno, pasa al 271. 


92 
Al dar la vuelta a un peñasco que encuentras 


en mitad del camino, descubres a un hombre 


dormido. Se halla tumbado sobre una piel y 
lanza fuertes ronquidos. Su hacha de doble filo 
yace a su lado, apoyada contra el peñasco. Es 
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un BARBARO y sería una locura despertarle, 


asi que decides pasar de puntillas junto a él. Si 
llevas puestas unas botas de elfo, pasa al 128. 
S1 llevas unas botas normales, pasa al 374. 
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Consigues ponerte fuera de la Roma del 
cofre que vuela por los aires. 

Se estrella contra la pared y, al romperse, se 
abre y su contenido se esparce por el suelo. El 
Gigante de Escarcha avanza pesadamente ha- 
cia ti con intención de matarte, pero tú te 
hallas preparado para hacerle frente con la 
espada. 


GIGANTE 
DE 
ESCARCHA DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Puedes Huir tras dos Asaltos escapando a 
todo correr de su guarida por el otro túnel 
(pasa al 338). Si le vences, pasa al 182. 


94 
Pierdes el equilibrio y caes hacia la izquier- 
da, pisando sin querer una de las huellas 
blancas (pasa al 11). 


95 
El gnomo se acerca a ti rápidamente y te 
grita: 
— ¡Fuera de aquí! La cena no estará lista 
hasta dentro de dos horas. Cuando esté, ya 
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oirás sonar la campanilla. Claro que, a decir e 
verdad, pareces estar desfallecido: come ese | 
bizcocho duro si quieres. 

El gnomo te indica un trozo de bizcocho que 
hay sobre la mesa. Si quieres cogerlo y salir, 
pasa al 290. Si prefieres atacar a los servidores 
de la Bruja de las Nieves, pasa al 187. 
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Emprendéis de nuevo la marcha hacia el sur, 
preocupados por la falta de agua. Stubb trata 
de animaros diciendo que antes de veinticua- 
tro horas estaréis en Stonebridge. Dice que le 
sorprende no haber encontrado todavía a nin- 
gún enano de su pueblo. 

—¡Oh, sí que hemos encontrado a uno! 
—dice Redswift en tono grave—. Pero creo 
que no te gustará verlo de ese modo. 

Entonces señala a una roca situada a unos 
cincuenta metros al oeste. Apoyado contra 
ella, yace inmóvil el cuerpo ensangrentado de 
un enano. Aún conserva en su mano el hacha y 
quienquiera que le haya atacado no debe 
andar lejos. Stubb corre hasta el enano, lloran- | 
do de pena. | 

—Es Morri, el herrero —dice—. Parece 
obra de los duendes de la Colina. Enterremos 
a Morri y vayamos a Stonebridge cuanto antes 
para contarles la terrible noticia. ¡Eh! ¡Tomad 
la cantimplora de Morri! Ya no la necesita. 

Bebéis ávidamente el agua de la cantimplora 
y os sentis al fin refrescados. Súmate 1 punto 
de RESISTENCIA. Tras señalar la tumba de 
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Morrí con su hacha y su yelmo, partis de 
nuevo para Stonebridge (pasa al 110). 


97 

En el libro no hay nada escrito; sólo un 
hueco recortado en las páginas y, dentro de él, 
un talismán colgando de una cadena de oro. El 
talismán es una rana de jade. Si deseas colo- 
carlo en torno a tu cuello, pasa al 327. Si 
prefieres dejarlo en el libro, puedes hacer una 
de las cosas siguientes, si es que no las has 
hecho ya: 


Soplar la flauta Pasa al 74 
Leer los caracteres rúnicos 

del bastón Pasa al 345 
Oler la rosa Pasa al 317 


Si no deseas hacer ninguna de estas cosas, 
puedes abandonar la cueva y continuar hacia 
la izquierda por el túnel (pasa al 198). 


98 
Todavía bajo los efectos del impacto del 
rayo, has de decidir rápidamente qué hacer a 
continuación. Si deseas levantarte y echar a 
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correr, pasa al 262. Si prefieres tratar de hacer - 


trizas el globo con tu espada, pasa al 244. 


99 
El ilusionista ríe estrepitosamente mientras 
tu espada atraviesa una de sus imágenes y su 
puñal se hunde en tu hombro. Réstate 2 pun- 
tos de RESISTENCIA. Pasa al 279. 
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El elfo te pregunta por qué buscas al Ensal- 
mador. Le hablas de tus combates en las 
cavernas de hielo, del Maleficio de Muerte y de 
la muerte del pobre Redswift. 

—¡Redswift! —grita el elfo—. ¡Es mi her- 
mano! 

Te explica que se llama Ash y que no tenía 
noticia de que su hermano hubiera sido hecho 
esclavo por la Reina de las Nieves. De pronto, 
entristecido por la muerte de Redswift, se aleja 
unos metros y permanece en pie, al sol. Al 
cabo de unos minutos dice: 

-—Te ayudaré a buscar al Ensalmador, pero 
tendrás que enfrentarte a él tú solo, porque 
únicamente deja que le vean los enfermos. Los 
Seres de las Tinieblas, espíritus malignos de la 
noche, le desfiguraron y le condenaron a una 
vida de enfermedad y dolor por haber librado 
a un brujo llamado Nicodemus de un Malefi- 
cio de Muerte. Ahora practica su profesión en 
la soledad de las colinas. Sigueme, creo que no 
tenemos tiempo que perder. 

Ash camina delante de ti, atento por si surge 
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algún peligro. Avanzáis por el valle durante 
una hora y llegáis a un puente de cuerda que 
salva el río. Ash dice que tendréis que cruzar- 
lo. Respondes que antes deberás descansar, 
porque el Maleficio de Muerte continúa consu- 
miendo tus fuerzas. Réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA. Al cabo de un rato le dices a Ash que 
ya estás listo para seguir y pones el pie en el 
puente. Cuando os halláis en mitad de él, oís 
gritos. Miráis a ver de dónde provienen los 
gritos y advertís que dos DUENDES DE LA 
COLINA están cortando las cuerdas que ase- 
guran el puente a sus soportes. Corréis todo lo 
deprisa que podéis hacia la otra orilla. Prueba 
tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 273. Si 
no lo eres, pasa al 181. 


101 
En el fondo del cacharro rojo hay un disco 
de metal cuadrado, que decides guardarte en la 
mochila. Si quieres ahora mirar dentro del 
cacharro gris, pasa al 344. Si no, puedes salir 


de la caverna por la puerta de enfrente (pasa al 
176). 


102 
Los duendes dicen «¡Alto!». Pero sigues 
corriendo sin detenerte. Ambos te apuntan con 
sus puñales y te los arrojan. Tira un dado. Si 
sacas un 1 ó un 2, pasa al 140. Si sacas un 3 Ó 
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El elfo de la Montaña parece sorprendido y 
te pregunta por qué no llevas puesto tu collar 
de obediencia. Adviertes que él lleva un co- 
llar metálico en torno al cuello, que brilla en la 
oscuridad, y comprendes que debe tratarse del 
collar del que habla. Si deseas responderle que 
has engordado últimamente y te están ensan- 
chando el collar, pasa al 70. Si prefieres atacar 
al elfo antes de que dé la alarma, pasa al 382. 
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Vuestro viaje hacia el sur es largo y arduo, 
pero vuestra firme resolución de dejar atrás las 
Montañas del Dedo de Hielo os anima a 
seguir. Dos días después de abandonar las 
cuevas de hielo, llegáis al río Kok. Ochenta 
kilómetros río arriba se encuentra Fang, la 
ciudad donde el famoso Laberinto Mortal del 
Barón Sukumuvit espera cada año a quienes 
deseen participar en la Prueba de los Campeo- 
nes. No obstante, en esta época del año es 
poco probable que Fang resulte más interesan- 
te que cualquier otra ciudad ribereña. Dese- 
cháis la idea de ir allá y decidis caminar río 
abajo, en busca de un puente o de un barque- 
ro. Tras caminar media hora por la orilla del 
anchuroso río de turbias aguas, veis a un 
hombre dentro de una balsa amarrada a la 
orilla. Le llamáis y le pedís que os cruce al otro 
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está demasiado cansado para trabajar. Si de- | 
seas ofrecerle 10 Monedas de Oro para ver si | 
cambia de opinión, pasa al 315. Si prefieres | 
seguir andando, pasa al 131. l 
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Ash espera la oportunidad de disparar y 
lanza otra flecha a corta distancia. Esta vez no 
yerra el tiro y el Halcón de la Muerte se 
desploma en el suelo con la flecha clavada en ' | 
el pecho. La ladera de la otra vertiente descien- | 
de suavemente hasta un desfiladero y Ash dice 
que, a partir de aquí, deberás continuar tú solo 
para poder ver al Ensalmador. Te dice que 
camines hacia el este por el desfiladero, hasta 
que encuentres una roca con la cabeza de un 
ave fénix esculpida en ella. El Ensalmador vive 
en una cueva en la ladera de la colina, encima | 
de la roca. Das las gracias a Ash por su ayuda | 
y desciendes lentamente hacia el desfiladero. | 
Al llegar abajo, siguiendo las instrucciones de | 
Ash, doblas a la izquierda y avanzas por el | 
desfiladero, en dirección este (pasa al 252). | 
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Un poco más delante, en el muro de la 
izquierda del túnel, ves una abertura. Te acer- | 
cas a ella y miras en su interior. Se trata de 
una cueva en la que un HOMBRE DE NEAN- 
DERTHAL despelleja un alce y lo prepara 
para cocerlo en la gran olla que hay a su 
espalda. Trabaja muy despacio y un GNOMO 
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cocinero con un delantal blanco agita una 
cuchara de madera en el aire y le grita. Si 
deseas entrar en esta rudimentaria cocina, 
pasa al 95. Si deseas pasar por delante de la 
entrada sin hacer ruido, pasa al 267. 


107 
Pierdes el equilibrio, pero consigues no pisar 
ni las huellas blancas ni las negras. Cuando lo 


recuperas, sigues caminando por entre medias 
de las huellas (pasa al 207). 
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Los secuaces te agarran y te llevan hasta un 
círculo de hielo teñido de azul, en el centro del 
cual se alza una estatua. Entre lamentos y 
gritos salvajes, te arrojan al interior del círculo 
azul. Al instante, los miembros de la estatua 
comienzan a agitarse con movimientos espas- 
módicos, como los de un muñeco de resorte. 
Has desatado la fuerza de un DEMONIO DE 
HIELO. 


DEMONIO 
DE HIELO DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 


Además de arrojar los dados para determi- 
nar su Fuerza de Ataque normal, tira un dado 
en cada Asalto por el chorro de gas helado que 
suelta por su nariz. Si sacas un 1, un 2 o un 3, 
el gas te alcanzará y reducirá tu RESISTENCIA 1 
punto. Pero si sacas un 4, un 5 o un 6, el gas 
no te dará. Si le vences, pasa al 184. 
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Al mirar a lo alto, ves precipitarse por la 
ladera de la montaña grandes cascadas de 
nieve. Comprendes con horror que te hallas en 
la trayectoria de la avalancha. Al mirar en 
derredor, descubres una pequeña oquedad en 
la cual podrías refugiarte. La masa de nieve 
que se aproxima se encuentra a menos de 
doscientos metros e intentas correr para po- 
nerte a cubierto. Tira dos dados. Si sacas un 
número igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 81. Si sacas un número 
mayor, pasa al 371. 
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Está anocheciendo y decides acampar al 
abrigo de unas rocas y unos arbustos, a pesar 
de las súplicas de Stubb, quien desea seguir 
adelante. Encendéis un fuego y os disponéis a 
pasar la noche. Redswift hace la primera guar- 
dia. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa 
al 399. Si no lo eres, pasa al 251. 
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Oyes lejanos cánticos; el túnel pronto acaba 
a la entrada de una gran cueva. Arrodillados 
ante una efigie en forma de demonio, con sus 
rostros encapuchados apoyados contra el suelo 
de hielo en señal de adoración, se encuentran 
diez secuaces de la Reina de las Nieves. Exis- 
ten dos salidas de la cueva, una frente a ti y 
otra a tu derecha. Si deseas fingirte uno de los 
adoradores y entrar descaradamente en la 
cueva, pasa al 300. Si prefieres deslizarte sigi- 
losamente por ella, pasa al 283. 
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Si tienes una honda y quieres usarla contra 
el Gigante de Escarcha, pasa al 373. Si prefie- 
res enfrentarte a él con la espada, pasa al 292. 
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La Bruja de las Nieves te explica rápidamen- 
te las reglas del juego. Te dice que deberás 
coger un disco y esconderlo en tu mano. 
Entonces dirá una forma. Un cuadrado gana a 
un círculo, un círculo a una estrella y una 
estrella gana a un cuadrado. Si vences, te dará 
la oportunidad de escapar. Si pierdes, morirás. 
Si ambos escogéis la misma forma, jugaréis 
otra vez. Tu vida depende de tu próxima 
elección. Ahora debes escoger. Por supuesto, si 
no posees los tres discos, tu elección será 
limitada. ¿Qué haces?: 


¿Esconder el disco cuadrado? Pasa al 15 
¿Esconder el disco circular? Pasa al 152 
¿Esconder el disco estrellado? Pasa al 392 
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Logras seguir siendo dueño de tu mente y 
vuelves a coger el bastón. Esta vez se lo clavas 
a la Bruja de las Nieves en el corazón, con más 
fuerza aún que antes (pasa al 4). 


85 


A través de los árboles de la margen izquier- | NA LILA REIRME SE 
da del río, ves a un hombre alto, de orejas | AL es ISS 
puntiagudas y pelo rubio. Lleva puesta una | 
capa verde y se halla afilando unas flechas con 
su cuchillo. Es un ELFO de apariencia similar 
a Redswift. Si deseas preguntarle si sabe dónde 
vive el Ensalmador, pasa al 100. Si prefieres 
atacarle con tu espada, pasa al 397. 
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Te sientes incapaz de desobedecer su orden. 
Aflojas el cuello de tu camisa y descubres tu 
garganta para que pueda beber tu sangre. 
Serás su servidor eternamente en el mundo de 
los muertos vivientes. 
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Convencidos de que va a ocurrir algo terri- 
ble, Redswift y Stubb retroceden al verte dejar 
el globo en el suelo. Sin embargo, no ocurre 
nada, excepto que vuelve a brillar. Encogién- 
dote de hombros, te reúnes con tus compañe- | 
ros (pasa al 166). | 
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Pronto chisporrotea el fuego alegremente en 
la chimenea. El calor de las llamas se extiende 
por tu cuerpo y experimentas una maravillosa 
sensación de bienestar. El guisado está delicio- 
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so y notas que recobras tus fuerzas. Súmate 3 
puntos de RESISTENCIA. Recuperadas tus ener- 
glas, decides salir de la cabaña y proseguir la 
búsqueda (pasa al 192). 


119 
A tu izquierda ves un sendero estrecho que 
sale de la orilla del rio y se interna entre los 
árboles. Si deseas seguirlo, pasa al 168. Si 
prefieres continuar caminando por el valle, 
pasa al 205. | 
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El puñal se clava en el botón y la reja 
comienza a levantarse lentamente. Súmate 1 
punto de SUERTE. Sin pérdida de tiempo, te 
deslizas por debajo de ella, doblas a la izquier- 
da y sigues andando hasta llegar a un cruce. 
No hay señales de vida ni de frente ni por el 
ramal de la izquierda, pero por el túnel de la 
derecha ves venir hacia ti a un extraño huma- 
noide (pasa al 59). 


121 
El pánico se apodera de ti al darte cuenta de 
que no llevas las armas adecuadas para dar 
muerte a un vampiro. Poco a poco la Bruja de 
las Nieves se va haciendo con el control de tu 
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"mente y te obliga a descubrir tu cuello para 


que pueda beber tu sangre. Serás su servidor 
eternamente en el mundo de los muertos vi- 
vientes. 


122 
El impacto del rayo origina un terrible 
shock en tu sistema nervioso. Su fuerza te tira 
al suelo. Réstate 1 punto de DESTREZA y 4 de 
RESISTENCIA. Si continúas vivo, pasa al 322. 


123 

La Bruja de las Nieves logra vencer su 
miedo al ajo y te hace soltar el bastón. Su 
mirada es poderosa y una voz en tu interior te 
dice que tires el ajo y aflojes el cuello de tu 
camisa. Lanza dos dados. Si sacas un número 
igual o menor que tu puntuación de DESTRE- 
ZA, pasa al 114. Si el número es mayor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 134. 


124 
Al poner el pie en la tercera piedra, resbalas 
y caes al río. La fuerte corriente te arrastra río 
abajo y te sientes demasiado débil para nadar 
en contra de ella. Si llevas 400 Monedas de 
Oro o más, pasa al 381. Si llevas menos de 400 
Monedas de Oro, pasa al 82. 
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125 

El túnel a través del glaciar pronto penetra 
en el interior de la montaña y sus muros se 
transforman de hielo en roca viva. Llegas a 
una caverna grande en la que existen otras tres 
salidas: una a tu izquierda, otra a tu derecha y 
la principal, excavada en forma de calavera 
gigante, directamente frente a ti. Al entrar en 
la caverna, un hombre feo, vestido con úna 
túnica larga, surge de la boca de la calavera 
sosteniendo en sus manos extendidas un pris- 
ma de cristal. Te ordena que vuelvas atrás, ya 
que sólo a los servidores personales de la Bruja 
de las Nieves se les permite entrar en la 
montaña. Si tienes una flauta mágica, tal vez 
quieras decirle que has venido a tocar para la 
Bruja de las Nieves (pasa al 299). O puede que 
prefieras atacarle con tu espada (pasa al 156). 


126 

El Aniquilador de Cerebros agita frenética- 
mente sus horribles tentáculos, mientras con- 
centra sus poderes mentales en un intento por 
atraerte hacia él. Incapaz de resistirte, caminas 
en trance hacia el odioso ser, e impotente, ves 
cómo uno de sus tentáculos se enrolla en torno 
a tu cabeza. Te sientes débil y pronto pierdes 
el sentido, mientras el Aniquilador de Cere- 
bros comienza a nutrirse del poder de tu 
cerebro. Réstate 2 puntos de DESTREZA y 6 de 
RESISTENCIA. Si continúas vivo, pasa al 213. 
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127 

Tu espada vuelve a errar su objetivo y el 
puñal del ilusionista se clava en el brazo con el 
que manejas la espada. Réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Desesperado, 
das mandobles al aire tratando de alcanzar a 
las tres imágenes que te atacan con sus puña- 
les. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa 
al 232. Si no lo eres, pasa al 361. 


128 
Pasas sigilosamente junto al Bárbaro sin 
despertarle y continúas andando por el desfila- 
dero (pasa al 319). 


129 
El golpe en la cabeza te deja inconsciente. 
Debilitado por el Maleficio de Muerte, la 
herida es demasiado para ti. Tu aventura ha 
terminado. 


130 | 

Llevas puesto ahora un anillo mágico que te 
permitirá llamar en tu auxilio a un guerrero, 
pero una sola vez. Súmate 1 punto de SUERTE. 
Si no lo has hecho ya, puedes ponerte ahora el 
anillo de oro (pasa al 21) o el de plata (pasa al 
159). O si no, puedes caminar hasta el próxi- 
mo túnel (pasa al 338). 


131 
Seguís caminando por la orilla del río y, un 
poco más delante, encontráis una pequeña 
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barca atada a un árbol. Miráis en derredor, 


pero no veis a su dueño. Si deseas coger la 
barca y cruzar el río remando, pasa al 26. Si 
prefieres esperar a que aparezca su dueño, 
pasa al 289. 


132 
El puñal no da en el botón y cae por el muro 
de piedra. Si tienes otro puñal, pasa al 16. Si 
no tienes otro puñal, pasa al 393. 


133 
Pones las manos y caes al suelo sin hacerte 
daño. Al levantarte oyes de repente unas pisa- 
das que se acercan desde las profundidades de 
la cueva. Distingues a lo lejos una luz vacilante 
y el contorno impreciso de una figura encorva- 
da y nervuda, que avanza furtivamente, oculta 
entre las sombras. Si deseas ver quién viene 
hacia ti, pasa al 37. Si prefieres salir corriendo 

de la cueva, pasa al 355. 


134 
Tu mente se halla totalmente controlada por 
la Bruja de las Nieves y te ves a ti mismo 
obedeciendo sus órdenes. Sueltas el ajo y 
descubres tu cuello para que pueda beber tu 
sangre. Serás su servidor eternamente en el 
mundo de los muertos vivientes. 


135 
El túnel acaba ante otra puerta en la que 
hay clavado un viejo trozo de pergamino. En 
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el pergamino aparece algo escrito, medio bo- 
rrado, pero no entiendes lo que pone porque 
desconoces su idioma. Como sabes que los 
elfos hablan muchas lenguas, pides a Redswift 
que intente leerlo. Al hacerlo, sus ojos se 
dilatan de terror. Le preguntas qué ocurre, 
pero se niega a responder. Arrancando el 
pergamino de la puerta, lo rompe en mil 
pedazos. Después abre la puerta y dice: 

-—Vamos, no hay tiempo que perder. 

Stubb y tú os miráis y os encogéis de hom- 
bros, decidiendo obedecer al agitado Redswift. 
La puerta da a otro túnel. Tras caminar por él 
unos metros, llegáis a un lugar en el que cae 
continuamente agua de unas estalactitas. Si 
posees un escudo, pasa al 230. Si no posees un 
escudo, pasa al 79. 


136 
Llegas en seguida a la bifurcación del túnel 
mencionada por el elfo de la Montaña y, 
siguiendo sus indicaciones, entras en el túnel 
de la derecha (pasa al 106). 


137 
El túnel pronto llega a un cruce. A la 
izquierda oyes gritar pidiendo ayuda. Si deseas 
torcer a la izquierda, pasa al 311. Si deseas tor- 
cer a la derecha, pasa al 125. 


138 
La Bruja de las Nieves te mira fijamente 
antes de elegir. Esta vez dice «Estrella». El 
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terror se refleja en tu rostro mientras abres el 


puño y dejas ver el disco de metal estrellado. 
La Bruja de las Nieves ríe y de su globo parte 
otro rayo que te alcanza en el pecho y te mata 
en el acto. Tu aventura ha terminado. 


139 
Intrigado por el sarcófago abierto, decides 
acercarte a él para examinarlo (pasa al 297). 


140 

Los duendes son expertos tiradores de puña- 
les y ambos te alcanzan, uno en un hombro y 
otro detrás del muslo. Réstate 4 puntos de 
RESISTENCIA y 1 de DESTREZA. Te detienes un 
instante para sacarte los puñales y se los 
arrojas a los duendes antes de seguir corriendo 
con dificultad (pasa al 29). 


141 

En la bolsa que cuelga del cinturón del 
hombre de las Cavernas encuentras un disco 
de metal en forma de estrella, que decides 
guardarte en la mochila. No queriendo encon- 
trarte con ningún otro hombre de las Caver- 
nas, echas a correr por el túnel para alcanzar a 
Redswift y a Stubb (pasa al 365). 


142 
Ash es lo bastante fuerte para mantenerse 
agarrado al puente de cuerda con una mano y 
sujetarte con la otra para impedir que la 
corriente te arrastre. Consigue alcanzar la otra 
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orilla tirando de ti, pero la dura prueba te 
cuesta 1 punto de RESISTENCIA. Sin esperar a 
que te recobres, te apremia «para que le sigas 
por el sendero que asciende por la ladera de la 
montaña desde el puente (pasa al 85). 


143 

Los secuaces son un grupo de duendes, 
demonios y hombres de Neanderthal. Son 
demasiados para poder con ellos y pronto te 
capturan. A rastras te llevan hasta un círculo 
de hielo, teñido de azul, en el que se alza una 
estatua. Entre lamentos y gritos salvajes, te 
arrojan al interior del círculo azul. Al instante, 
los miembros de la estatua comienzan a agl- 
tarse con movimientos espasmódicos, como 
los de un muñeco de resorte. Has desencadena- 
do el poder de un DEMONIO DE HIELO. 


DEMONIO 
DE HIELO DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 

Además de arrojar los dados para determi- 
nar su Fuerza de Ataque normal, tira un dado 
en cada Asalto por el chorro de gas helado que 
suelta por su nariz. Si sacas un 1, un 2 ó un 3, 
el gas te alcanzará y reducirá tu RESISTENCIA 1 
punto, pero si sacas un 4, un 5 ó un 6, el gas 
no te dará. Si le vences, pasa al 184. 


144 
Preguntas a los centauros si vieron algún 
monstruo mientras galopaban por la Llanura 
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Pagana. Su jefe te mira con gesto hosco y 


responde negativamente. Al ver vuestras heri- 
das y tu voluminosa mochila, te pregunta si 
venís de buscar un tesoro. Si deseas responder- 
le que sí, pasa al 272. Si prefieres responderle 
que los elfos Negros os atacaron al cruzar el 
rio Kok y que tu mochila no contiene más que 
sus yelmos y unas cuantas armas rotas, pasa al 
233. 


145 
Sacas la espada y avanzas por el túnel. 
Entonces ves aparecer a dos DUENDES, de 
feo rostro, con un collar de metal en torno al 
cuello. Al verte, avanzan hacia ti gruñendo 
amenazadoramente y blandiendo sus puñales. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer DUENDE 5 5 
Segundo DUENDE 5 4 


Lucha cada vez con uno, porque el túnel es 
estrecho. Si los vences, pasa al 347. 


146 

La imagen del pájaro llena tu mente. Dor- 
mido todavía, te incorporas y gritas con todas 
tus fuerzas la palabra «Fénix». Te despiertas 
sobresaltado, preguntándote por qué está os- 
curo. Entonces te das cuenta de que has dor- 
mido durante horas y que el sol está a punto 
de salir. Te pones la máscara para proteger tus 
ojos del sol y te colocas de cara al este, sin 
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atreverte apenas a parpadear por miedo a 
perder los primeros rayos del sol. Un resplan- 
dor rojizo aparece en el horizonte y, al poco, 
ves asomar lentamente al sol. Te hallas curado 
del Maleficio de Muerte (pasa al 400). 


147 
Antes de que lo escrito se borre, consigues 
leer la fórmula mágica que contiene y que te 
protegerá contra el ataque de un Espíritu 
Elemental del Aire. Súmate 1 punto de SUER- 
TE. Retienes en la memoria las palabras «Gul 
Sang Abi Daar» y luego decides qué hacer a 
continuación. Si aún no lo has hecho, puedes 
mirar ahora dentro del cacharro rojo (pasa al 
101) o puedes salir de la caverna por la puerta 

de enfrente (pasa al 176). 


148 
Pisando sobre los trozos de cuarzo roto que 
fueran una vez el Guerrero de Cristal, sigues 
por el túnel hasta que éste acaba en un cruce. 
Si deseas continuar por la izquierda, pasa al 


150. Si prefieres continuar por la derecha, pasa 
al 368. 


149 

Abres la mochila y, de mala gana, pagas al 
hombre las 50 Monedas de Oro. Sin dejar de 
sonreír, toma un tarro de un estante y vierte su 
contenido en una cazuela de sopa que hierve a 
fuego lento en la lumbre. Después sirve este 
remedio de hierbas en un cuenco y te lo 
entrega diciendo: 
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- —Esto te curará. Tardará aproximadamente 


una hora en hacerte efecto, así que te sugiero 
que te tumbes al sol, junto al rio, a esperar. 
Pronto te sentirás mucho mejor. 

Te bebes la sopa de un trago y, tras darle las 
gracias cortésmente, regresas por el sendero en 
busca de un lugar donde descansar (pasa al 
209). 


150 

El túnel acaba frente a una puerta de made- 
ra que se abre cuando giras su pomo. Penetras 
en una cámara enorme, de alto techo, con el 
muro del fondo de hielo. En el centro de la 
cámara hay un sarcófago de mármol abierto, 
con su tapa apoyada en un costado. De pron- 
to, del sarcófago sale una rata blanca que 
corre hacia ti. Al llegar a tu altura, se detiene y 
empieza a crecer y a metamorfosearse. Si 
llevas cuerno de minotauro molido, pasa al 52. 
Si no lo llevas, pasa al 223. 


151 
Te sientes demasiado débil para mantener la 
cabeza fuera del río. El peso te empuja hacia 
abajo y tragas un poco de agua. Réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. $1 aún quieres seguir 
con la mochila, pasa al 360. Si prefieres quitár- 
tela, pasa al 42. 


152 
La Bruja de las Nieves se te queda mirando 
largo rato y luego dice «Círculo». Respiras con 
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alivio y abres el puño, mostrando el disco 
metálico circular. La Bruja de las Nieves se 
halla furiosa y te dice que las reglas han 
cambiado. Ahora también ganará ella si el 
próximo resultado es un empate. Maldiciéndo- 
la, no tienes más remedio que elegir otra vez. 
¿Qué haces?: 


¿Esconderte el disco cuadrado? Pasa al 270 
¿Esconderte el disco circular? Pasa al 291 
¿Esconderte el disco estrellado? Pasa al 138 


153 
Tu plan de huida ha fracasado y te encuen- 
tras atrapado en el interior de los túneles de la 
montaña. Sabes que los guardias de la Bruja 
de las Nieves no tardarán en descubrirte y en 
condenarte a una vida de esclavitud. Tu mi- 
sión ha fracasado. j 


154 
De pronto, en lo más profundo de la cueva 
suena un terrible aullido de mujer. Su lúgubre 
lamento aumenta de intensidad hasta conver- 
tirse en un grito agudo y espeluznante. El 
Ensalmador te susurra al oído que los gritos 
proceden de un hada maligna, un espantoso 
espectro de rostro y manos arrugados, con un 
solo y enorme orificio en la nariz y un único 
diente. Te dice que si pasas junto a ella sin 

temor, no te hará daño. 
—No la hables ni la toques; actúa como si 
no existiera. No podrá hacerte daño si sigues 
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mis instrucciones. Yo estaré justo detrás de ti, 
pero no te preocupes por mí —dice el Ensal- 
mador con voz serena. 

Te internas en la cueva hasta que ves al hada 
maligna. Su aspecto es aún más pavoroso que 
la descripción del Ensalmador. Tratas de con- 
servar la calma, pero sientes que la sangre se 
agolpa en tus venas. Al intentar pasar por su 
lado, se planta inmediatamente delante de ti y 
lanza el alarido más sobrecogedor que oyeras 
jamás. Te sientes tentado de mirarla a la cara 
y atravesarla con tu espada. Si has bebido la 
poción de huevo de dragón, pasa al 5. Si no la 
has bebido, pasa al 333. 


155 

Miras en derredor y comprendes con alivio 
que Redswift y Stubb han dado cuenta de sus 
adversarios. Registras a toda prisa las bolsas 
que llevaban a la cintura los duendes, pero no 
encuentras nada más que un mendrugo de pan 
duro y unos trozos de carbón. No obstante, si 
tu espada está rota, puedes coger una de las de 
los duendes. Súmate 1 punto de DESTREZA. A 
pesar del dolor de tus heridas, les dices a 
Redswift y a Stubb que te hallas dispuesto a 
seguir adelante. Apoyándote en Stubb, que 
nunca pierde su buen humor, logras seguir, 
cojeando, por el túnel (pasa al 166). 


156 
El hombre del feo rostro ríe con desprecio al 
verte sacar la espada; frota el prisma y, de 
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pronto, ves surgir ante ti tres imágenes idénti- 
cas de él, que avanzan con un puñal levantado 


en su mano derecha. Dos de las imágenes 
deben ser ilusiones Opticas, pero ¿sobre cuál de 
ellas vas a descargar tu espada? 


¿Sobre la imagen de la 1z- ? 
quierda? Pasa al 99 
¿Sobre la imagen del centro? Pasa al 307 
¿Sobre la imagen de la derecha? Pasa al 232 


157 
El asta se halla cubierta de hielo y la lanza se 
te escurre de la mano en el momento de ir a 
arrojarla. No le da al Yeti, sino que cae 
inofensivamente en la nieve. Pasa al 378. 


158 

Hueles el liquido verde y luego bebes un 
sorbo. Al no sentir ningún efecto nocivo, 
apuras rápidamente lo que queda. Poco a poco 
tu cansancio y el dolor de tu cuerpo desapare- 
cen y recobras tus fuerzas. Has bebido una 
Poción de Salud. Súmate 1 punto de DESTRE- 
ZA, 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de SUERTE. 
Pasa al 173. 


159 
Llevas puesto ahora un anillo que consume 
tu fuerza vital. Tira un dado y resta el número 
que saques de tu puntuación de DESTREZA. 
Tira dos dados y resta el total que saques de tu 
puntuación de RESISTENCIA. Si continúas vi- 
vo, te quitas el anillo maldito y lo pisoteas. Si 
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no lo has hecho ya, puedes ponerte ahora el 
anillo de oro (pasa al 21) o el de cobre (pasa al 
130). O si no, puedes caminar hasta el próxi- 
mo túnel (pasa al 338). 


160 

La fuerza del Espiritu Elemental del Aire te 
levanta en volandas y te estrella contra la 
pared. Réstate 1 punto de DESTREZA y 4 de 
RESISTENCIA. $1 llevabas algún huevo de dra- 
gón en la mochila, se habrá roto y deberás 
borrarlo de tu Lista de Equipo. Si continúas 
vivo, pasa al 372. 


161 

Llegas al final del desfiladero y te preguntas 
por dónde te convendrá seguir. Los efectos del 
Maleficio de Muerte se aceleran por momentos 
—téstate 2 puntos de RESISTENCIA—. Estás 
empezando a perder la esperanza de encontrar 
al Ensalmador. Si deseas seguir caminando 
hacia el este, más allá del desfiladero, pasa al 
302. Si prefieres regresar por él, pasa al 269. 


162 
Estás a punto de caerte al pisar unas piedras 
resbaladizas, pero logras llegar a la otra orilla 
sano y salvo (pasa al 50). 


163 
Al mirar a lo alto, ves precipitarse por la 
montaña grandes cascadas de nieve. Afortuna- 
damente la avalancha desciende por una lade- 
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ra adyacente a la ladera por la que subes (pasa 
al 363). 


164 
En la mano de uno de los duendes muertos 
encuentras una soberbia espada. Separas los 
dedos del muerto y agarras el arma, exquisita 
obra de artesanía. Su filo es agudo y cortas sin 
el menor esfuerzo una rama cercana. Súmate 1 
punto de DESTREZA. Redswift te dice que te 
apresures por si hay más duendes por los 

alrededores (pasa al 38). 


165 

La llave encaja en la cerradura y abre la 
puerta. Súmate 1 punto de SUERTE. Continúas 
caminando por el túnel, doblas a la derecha y 
al poco llegas a un cruce. No hay signos de 
vida ni de frente ni por el ramal de la derecha, 
pero por el de la izquierda, ves venir hacia ti a 
un extraño humanoide (pasa al 59). 


166 

No lleváis andando más de cinco minutos, 
cuando el túnel tuerce de pronto a la derecha 
y, unos metros más delante, otra vez a la 
derecha. En seguida llegáis a un cruce y, tras 
una breve discusión, decidis doblar a la iz- 
quierda en vez de continuar recto (pasa al 
259). 


167 
La serpiente de cascabel te muerde en la 
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pierna, justo encima del borde de tu bota. IZ : 
Antes de que puedas cortarle la cabeza, vacía TD TREN, Paz 
el veneno de sus colmillos en tu pierna. Résta- MR Ia (TEN 
te 4 puntos de RESISTENCIA. Si aún estás vivo, > 
te sacas el veneno y, cojeando, sigues andando 
por el desfiladero (pasa al 252). 
168 

El sendero da vueltas y más vueltas por 
entre los árboles hasta acabar frente a una 
cabaña de madera. Te acercas a ella sin hacer 
ruido y miras por la ventana. Un hombre con 
ropajes morados y un casquete gris duerme en 
una mecedora ricamente tallada. Los estantes 
que ocupan la pared a su espalda se hallan 
llenos de tarros de hierbas y bayas. Si deseas 
entrar en la cabaña, pasa al 341. Si prefieres 
regresar por el sendero y continuar caminando 
por el valle, pasa al 205. 
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169 

Bajo una roca saliente divisas una pequeña 
cabaña de madera construida en la ladera de la 
montaña. Sobre su techo hay una gruesa capa 
de nieve y de los alféizares de sus ventanas 
cuelgan largos carámbanos. Unas huellas pro- 
fundas ascienden desde la cabaña, ladera arri- 
ba. Si deseas entrar en la cabaña, pasa al 36. Si 
prefieres seguir las huellas, pasa al 190. 
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170 
Trepas por la pared del desfiladero hasta 
llegar a la entrada de la cueva. Está demasiado 


106 


oscuro dentro y no llevas una linterna. Si 
deseas gritar para ver si el Ensalmador vive 
allí, pasa al 53. Si prefieres entrar en la cueva 
sin más, pasa al 246. 


171 

El guardián del tesoro de la Bruja de las 
Nieves yace muerto y puedes llevarte sus ri- 
quezas, aunque existe un límite. Decides llenar 
tu mochila de Monedas de Oro y cuentas 600 
en total. No obstante, por cada 50 que cojas, 
tendrás que dejar un objeto de tu mochila. Haz 
los ajustes necesarios en tu Lista de Equipo, de 
acuerdo con lo que te lleves. Justo cuando has 
acabado de llenar tu mochila, oyes correr a 
alguien por el túnel, en dirección a la cámara. 
Desenvainas la espada preguntándote si po- 
drás sobrevivir a otro duro combate. De re- 
pente, dos hombres aparecen en la puerta: un 
enano y un elfo, pero no parecen querer ata- 
carte. Una amplia sonrisa se dibuja en sus 
rostros y ambos tratan de hablar a la vez, 
hasta que al fin es el elfo quien lo hace. 

—i¡La has matado! ¡Somos libres! ¡Pronto 
podremos quitarnos nuestros collares de obe- 
diencia! Ahora queremos pagarte el favor, 
amigo, ayudándote a escapar. No podrás salir 
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de las cavernas por el mismo camino por el 


que entraste, porque los secuaces de la Reina 
de las Nieves te están esperando y los túneles 
se hallan llenos de duendes. Nuestros compa- 
ñeros elfos y enanos están librando una batalla 
con ellos en este momento para darte tiempo a 
huir. No debemos demorarnos más. 

Entonces ves con sorpresa caminar al elfo 
hacia el muro de la cueva frente a la puerta y 
atravesarlo aparentemente. 

—Otra de las ilusiones ópticas de la Bruja de 
las Nieves —comenta el enano—. Un camino 
de huida que nunca tuvo oportunidad de utili- 
zar. El problema es que nosotros tampoco lo 
hemos utilizado nunca. 

El enano se ríe y camina hacia el muro. Tú 
le sigues. Atravesáis la ilusión óptica y pronto 
os encontráis en un estrecho túnel iluminado 
con antorchas, por el que avanzáis en fila 
india. En seguida llegáis a un cruce y discutís 
qué camino tomar. Si deseas doblar a la 
izquierda, pasa al 61. Si prefieres doblar a la 
derecha, pasa al 388. 


| 172 

Sin hacer caso de la entrada de una oscura 
cueva situada al pie de la montaña, comienzas 
el difícil ascenso por la escarpada ladera. De 
pronto resbalas y te agarras a una roca. Te 
quedas con un trozo de ella en la mano y caes. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
284. Si no lo eres, caes por el costado de la 
Montaña de Fuego hacia tu muerte. 
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